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Die besten PS3-Spiele 
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Das ultimative Magazin 
zur neuen PlayStation 


PS3 Slim Starter Kit 
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GT 5 Prologue 


Schlanke Zukunft 


@ Am 1. September hat eine neue Spiele-Zeitrechnung begonnen! 
Denn mit der Slim-Variante seiner PlayStation 3 hat Sony ein Stück 
Hardware auf den Markt gebracht, das Next-Generation-Gaming für 
jedermann erschwinglich macht. Grandiose Technik trifft auf schlankes 
Design trifft auf famose Software - das reinste Paradies für alle Videospieler. 


icht so paradiesisch: Der Slim-Käufer trifft im Elektronikhandel auf einen Dschun- 
gel aus Spielen und Zubehör! Wie soll man da die Perlen von den Gurken unter- 
scheiden? Wie sein Geld am klügsten investieren? Unser Sonderheft beantwor- 

et diese Fragen, indem es nicht nur die 50 bislang besten PS3-Spiele aufzeigt, 
sondern auch alle Hardware-Kniffe der Slim! Dabei richten wir uns vor allem an die 
eueinsteiger unter den PlayStation-Benutzern. Übersichtliche Symbole (siehe Le- 
gende unten) zeigen auf einen Blick, wieviel ein Spiel kostet, für wen es geeignet 
ist und was seine Besonderheiten sind. Die Auswahl der Titel wurde übrigens von 
der Redaktion der play? getroffen - Deutschlands meistverkauftem PS3-Magazin! 


Und weil eine besondere Konsole ein besonderes Heft verdient, erstrahlt unser 
PS3 Slim Starter Kit im innovativ-modernen Querformat. Der Vorteil für den Leser: 
Die HD-Grafik der Spiele kommt noch besser zur Geltung, Texte und Bilder sind 
durch ihre strikte Trennung deutlich einfacher und schneller zu erfassen. 


Ich wünsche viel Spaß mit unserem PS3 Slim Starter Kit! 

— iD z 
Thorsten Küchler > 
Redaktionsleiter a 
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PlayStation-3 Slim 


Schlankheitskur 
Die neue PS3 


Alt gegen Neu: Wir zeigen auf, was die „schlanke 
Schwarze“ unter der Haube hat, vergleichen das 
alte mit dem neuen Konsolenmodell und geben 
jede Menge Tipps zu Anschluss und 

Einstellung des neuen Muiltitalents. 


@Monatelang geisterten Bilder,einer 
vermeintlich.überarbeiteten.PlayStation.3 
durchs Netz. ünd selten wurde dermaßen 
heiß diskutiert: Alles nur eine Fälschung? 
Oder doch echte, unbeabsichtigt ans 
Licht der Öffentlichkeit gelangte Fotos 
einer neuen Konsolen-Revision? Blickte 
man ein Stück in Sonys Vergangenheit, 
so schien eine verkleinerte PlayStation 3 
nur eine logische Konsequenz zu sein. 
Schließlich hat Sony bereits die PlaySta- 
tion t:und 2:erfolgreich geschrumpft. 
Nachdem die offizielle Ankündigung ei- 


ner „PS3:Slim* auf der E3 2009 ausblieb, 
schaute diè PlayStation-Gommünity 
gespannt nach’Köln. Als am Ende der 
Sony-Pressekonferenz Sony-Boss Kaz 
Hirai höchstpersönlich-die Bühne.des E- 
Werks betrat, war Klar: Jetzt folgt noch 
eine große Sache. Und prompt präsen- 
tierte Hirai der Weltöffentlichkeit, begleitet 
von Blitzlichtgewitter und viel Applaus, 
erstmals die neue PS3. Obwohl.offiziell 
nicht als PS3 „Slim“ bezeichnet, hält sich 
dieser Terminus bis heute hartnäckig bei 


Händlern, Medien und Spielern. 


PS3 Slim vs. PS3 


Die PS3 Slim beherrscht fast alles, was 


die bislang erhältliche PlayStation 3 


auch kann. Während das Kühlsystem 
der PS3 Slim komplett überarbeitet 


wurde, gleichen sich Prozessor, Arbeits- 

speicher, CPU und GPU. Die PS3 Slim enthält ebenfalls einen 
Blu-ray-Player und besitzt für alle Disc-Formate die gleiche Lese- 
Geschwindigkeit. Leider gleich geblieben ist auch die fehlende 


Abwärtskompatibilität zu PlayStation-2-Spielen. PS2-Games kön- 


nen weiterhin nur Geräte der allerersten PlayStation-3-Modellreihe 
mit 60-Gigabyte-Festplatte sowie einige NTSC-PS3-Konsolen 
abspielen. Apropos Festplatte: Diese ist auch bei der neuen PS3 
Slim austauschbar! Auf der Unterseite der Konsole befindet sich 
eine kleine Schraube, welche die Festplatte fixiert. Wer die HDD 
austauschen will, muss dafür nur die kleine Abdeckung entfernen. 


Allgemeines 
Wie bereits erwähnt, wurden das Kühlsystem sowie die Strom- 


versorgung der PS3 Slim optimiert. Somit läuft die neue Konsole 
deutlich leiser und verbraucht im Vergleich zur älteren PS3 nur 
zwei Drittel des Stroms. Gestrichen wurden die berührungsemp- 
findlichen Knöpfe zum Ein- und Ausschalten sowie zum Aus- 
geben der eingelegten Disc. Stattdessen stattete Sony die PS3 
Slim mit „richtigen“ Knöpfen mit fühlbarem Druckpunkt aus. Der 
Power-Schalter auf der Rückseite der neuen PS3 ist komplett ver- 
schwunden. Ihr könnt die Konsole also nur noch in den Stand-by- 
Betrieb schalten. Wir empfehlen umweltbewussten Zockern daher 
eine Steckdosenleiste mit Ein- und Ausschalter. Des Weiteren 
entfällt der in den ersten Modellen enthaltene Flash-Kartenleser 
und die Abspielfunktion für SACDs (Super Audio CDs). 


Audio-Formate 

In Sachen Audio legt die PS3 Slim um ein paar Formate zu. Die 
bereits in der erhältlichen PS3 unterstützten Formate LPCM 7.1, 
Dolby 5.1, DTS, AAC, WMA und ATTRAC wurden bei der PS3 Slim 
um Dolby TrueHD und DTS-HD Master Audio erweitert (Bitstream- 
Ausgabe). Damit kommen Besitzer von HDMI-kompatiblen 7.1-Sur- 
round-Anlagen in den vollständigen Genuss des verlustfreien 
71-Sounds bei Blu-ray-Filmen mit entsprechender Tonspur. 


Video-Formate 

Der HDMI-Output erlaubt via HDMI Ver. 1.3a die Bildopti- 
mierung durch „Deep Colour“ und „x.v.Colour“ (xvYCC) für die 
PS3 Slim. Damit erleben HD-Glotzen-Besitzer eine optimierte 
Bilddarstellung beim Anschauen von Blu-ray-Filmen. Die meisten 
HD-Fernseher unterstützen bereits beide Bildsignalvarianten. 
Damit macht Sony auch den etablierten Anbietern von Blu-ray- 
Playern Konkurrenz. 


BRAVIA-Sync-Funktion 

Alle BRAVIA-TV-Besitzer können die PS3 Slim via HDMI mit 
Sony-BRAVIA-Fernsehgeräten verknüpfen. Damit navigiert ihr 
mittels TV-Fernbedienung durch die PS3-Menüs und schaltet auf 
Knopfdruck Konsole und Fernsehgerät gleichzeitig aus. 


Weitere Unterschiede 

Die PS3 Slim bietet nur noch zwei High-Speed-USB-Anschlüs- 
se mit Datenübertragunsraten von 480 Mbit/s (PS3 mit 60-GB- 
HDD: 4 x USB). Der Stromverbrauch der PS3 Slim beträgt nur 
noch etwa 80 bis 100 Watt (PS3 60-GB-HDD: ca. 160 bis 180 
Watt). Die PS3 Slim wiegt nur noch knapp 3,2 statt der bisherigen 
5 Kilogramm und unterstützt die Installation anderer Betriebssy- 


steme (z. B. Linux) nicht mehr. 


Maße, Kapazitäten, 


Anschlüsse 


Die technischen Daten der PS3 Slim 


CPU 
Audio-Formate 


Cell-Broadband Engine 


Speicher 


2.5 Zoll Serial ATA 120GB 
Hi-Speed-USB (USB 2.0)x 2 


Festplattengröße 
USB-Ein- und Ausgänge 
Ne rkunterstützung 
1IEEE 802.1 
Controller 
Audio-/Video-Out 


EPCM 7:1,-Dolby.Digital,; Dolby Digital Plus, 
Dolby TrueHD- DTS; DTS-HD, 
256 MB XDR Main RAM, 256 MB GDDR3 VRAM 


AAG; WMA, ATTRAC 


Ethernet-(10BASE-T, 100BASE-TX, 1000BASE-T), 
WLAN), Bluetooth-2.0 (EDR) 
Wireless DualShock 3 Controller (Bluetooth) 


Ip, 480p, 480i 
Deep Colour“ 
yerden 


), AV-MULTFOUT, Digital Out (optisch) 


BD/DVD/CD-Laufwerk 


esegeschwindigkeiten: 


Blu-Ray x 2 (BD-ROM), DVD x 8 
(DVD-ROM), CD x 24 (CD-ROM) 


Maße 290 (B) > (H) 
Gewicht ca. 3,2 
Stromverbrauc ca. 80-100 Watt 


Die neue PS3-Slim ist preiswerter, stromsparender und bietet 
die volle Unterstützung der neuen HD-Audio-Formate. Für 299 
Euro erhaltet ihr neben der PlayStation-Welt auch einen hochwer- 
tigen Blu-ray-Player samt butterweicher 1.080p24-Unterstützung. 
Kleines Manko ist die fehlende PS2-Abwärtskompatibilität. Play- 
Station-Neulinge kommen also nicht in den Genuss von God of 
War 2 oder Shadow of the Colossus für PS2. Nebenbei minimiert 
Sony durch die optimierte Hardware die Lüftergeräusche, sodass 
die PS3 Slim wesentlich ruhiger läuft als ältere Modelle. Auch 
wenn das neue Design Geschmackssache ist, bietet die PS3 ein 
tolles Rundum-glücklich-Paket. Kleiner, leiser und umweltfreund- 
lich ist das neue Sony-Flaggschiff obendrein. 


(L) inmm 


play® Sonderheft 


oo Special 


&" PlayStation 3 Slim 


Filme, Videos, Musik 


Die PS3 Slim ist ein wahres Multimedia-Talent 


Auf der PS3 wird nicht nur gedaddelt, was das Zeug hält, die Konsole dient zugleich als 
wahres Multimedia-Wunder. Ob Blu-rays, DVDs, Video-Dateien, Musik, Fotos, Remote Play: 
Die Funktionen der PlayStation 3 sind gewaltig. 


ft Bheragbise x 


k BALE CAINE LEDGER- OLDMAN ECKHÄRT GYLLENHAAL FREEMAN 
$ DISAIN 
un 7 u 
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DISC. SPECIAL EDITION 
Pr Eh & Das Herzstück der PlayStation 3 ist das Blu-ray-Laufwerk, 


A wodurch Sonys Next-Gen-Flaggschiff in doppelter Hinsicht 


/ 


s £ zukunftssicher ist. Zum einen wird dadurch die Wiedergabe 
von Blu-ray-Filmen in der Full-HD-Auflösung (1.080p) ermög- 
licht und zum anderen unterstützt die 
PS3 zusätzlich die Darstellung mit 24 
DA RATED Director's cur Bildern pro Sekunde. Um in den vollen Falls ihr eine PlayStation Portable euer Eigen nennt, könnt ihr 
Auen co hochauflösenden Genuss zu kommen, mithilfe der Remote-Play-Funktion auf eure Media-Dateien (Musik, 
benötigt ihr allerdings auch ein LCD- Videos, Bilder) auf der internen Festplatte der PS3 zugreifen. 
oder Plasma-TV-Gerät, das sowohl Dies funktioniert im heimischen WLAN oder von einem belie- 
über die Full-HD-Auflösung verfügt bigen Hotspot aus über das Internet. Befindet sich die Konsole 
als auch die Darstellung mit 24 Hz im Stand-by-Betrieb, könnt ihr das Gerät auch per Remote Play 
beherrscht. Falls euer Fernseher einschalten. Ausgenommen ist die Wiedergabe von SACDs, 
das Siegel „HD Ready“ trägt, Blu-ray-Discs, DVDs und Videodateien mit Urheberrechtsschutz- 
könnt ihr Blu-ray-Filme herun- kodierung. Registriert dazu eure PSP an eurer PS3-Konsole (per 
terskalieren lassen und so auch in temporärer USB-Verbindung) und erstellt eine spezielle Netzwerk- 


3 

=| 

fr] 

= > 
va 

m 

D 

9 

z 


viL 


der Auflösung 720p genießen. verbindung für das Remote Play auf beiden Geräten. 


Neben Filmen auf Blu-ray-Disc könnt 
ihr mit der PS3 Slim natürlich auch DVDs 
mit gültigem Ländercode wiedergeben. 
Wenn ihr einen HD-Fernseher besitzt, 
ässt sich der Film in drei Stufen hochska- 
ieren und somit an die höhere Auflösung 
eures TV-Gerätes anpassen. Zusätzlich 
assen sich Videodateien (unterstützte 
Formate: MPEG-1, MPEG-2 PS, PMEG-2 
TS, MPEG-4 SP, H.264/MPEG-4 AVC, 
JPEG, AVCHD) auch direkt von Spei- 
cherkarten und USB-Geräten, zum Bei- 
spiel USB-Festplatten, wiedergeben. Die 
PS3 erkennt diese Geräte automatisch. 


Ihr könnt Fotos in den Dateiformaten 
JPEG, TIFF, BMP, GIF und PNG auf 
der PS3 Slim in fünf unterschiedlichen 
Diashows betrachten, aber auch auf die 
interne Festplatte kopieren und verwal- 
ten - wahlweise auch in individuellen 
Playlisten. Ihr könnt eure Fotos auch 
direkt ausdrucken, sofern ihr einen kom- 
patiblen Drucker von Canon oder Epson 
per USB-Kabel an die PS3 angeschlos- 
sen habt. 


Als vielseitiges Multimedia-Center kann die PS3 neben Stan- 
dard-Audio-CDs auch unterschiedliche Soundformate (ATRACG, 
MP3, MP4, WAV, WMA) wiedergeben. Auch das Importieren 
von Audio-CDs in den Formaten MP3, AAC und ATRAC und in 
mehreren Qualitätsstufen (96 kbps bis 320 kbps) auf die interne 
Festplatte ist möglich. Sofern ihr mit dem Internet verbunden 
seid, werden direkt alle Informationen (Interpret, Album-Name, 
Song-Titel) per Knopfdruck aus einer Datenbank bezogen, was 
manuelles Benennen überflüssig macht. Zudem könnt ihr mit 
wenigen Handgriffen individuelle Playlisten anlegen. 


Mithilfe dieser Funktion könnt ihr Mu- 
sik-, Foto- und Videodateien von einem 
PC mit Windows XP oder Windows Vista 
und Windows Media Player 11 oder 
einem anderen Gerät wiedergeben, 
das den DLNA-Standard verwendet. 
Aktiviert zunächst in den Netzwerkein- 
stellungen der PS3 die Verbindung 
zum Medienserver. Danach gebt ihr im 
WMP 11 im Punkt „Medienfreigabe“ die 
gewünschten Dateien frei. Abseits dieser 
von Sony offiziell unterstützten Variante 

gibt es mittlerweile andere Programme 
wie Winamp Remote oder Nero 8, mit 
denen ihr übers Netzwerk auf eure 
Media-Dateien zugreifen könnt. 
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@ Playstation 3 Slim 


Kamera, 


Lenkrad, Headset on = 
Das richtige Zocker-Zubehör | l+ ar ~ 


PS3-Zubehör gibt's wie Sand am Meer, aber was ist GE? Zu n 
wirklich zu empfehlen? Hier unsere Peripherie-Highlights. (i = j) a Pr £ 


{>e 


. DRIVING FORCE 


Wer ein hartgesottener Rennspielfan ist, dreht seine Runden 
natürlich mit einem waschechten Lenkrad. Wer dann auch noch 
Hält man diesen Controller das erste Mal in der Hand, will das nötige Kleingeld zur Verfügung hat, für den führt kein Weg 
man ihn nicht wieder weggeben. Denn der DualShock 3 verfügt an Logitechs Driving Force GT, dem offiziellen Lenkrad für Gran 
nicht nur über die Sixaxis-Bewegungserkennung, sondern auch Turismo, vorbei. Günstiger, aber kaum schlechter sind Logitechs 
über zwei Motoren, die Vibrationen aus dem Spiel an den Spieler Driving Force Pro, welches schon auf der PlayStation 2 treue 
weitergeben. Das steigert den Realismus und damit auch das Dienste verrichtete, und das Driving Force Wireless. 


Spielgefühl in den meisten Games. Die PS3 Slim wird mit einem Logitech Driving Force GT ca. 200 Euro 


DualShock-3-Controller ausgeliefert. Einen Zweit-Controller kann Logitech Driving Force Pro ca. 100 Euro 
man immer gebrauchen! ca. 30 Euro Logitech Driving Force Wireless ca. 60 Euro 


| 

Für Online-Spieler ist ein Headset Pflicht! Da empfiehlt es sich 
natürlich, gleich zum Originalprodukt von Sony zu greifen. Dieses 
hat sämtlichen Konkurrenten einen sogenannten HQ-Modus 
(High Quality) voraus, der eine deutlich bessere Sprachübertra- 
gung garantiert. Zudem wird nur hier der Status des Headsets 
(Batteriestand, HQ-Modus, Stummschaltung) auf dem Bildschirm 
angezeigt (aktuelle PS3-Firmware vorausgesetzt). Im Lieferum- 
fang enthalten ist eine Docking-Station zum Aufladen, die mittels 
des ebenfalls beiliegenden USB-Kabels an die PS3 angeschlos- 
sen wird. Der Clou: In den Standfuß gesteckt, kann das Headset 


auch während des Ladevorgangs als Desktop-Mikrofon wie eine 
Freisprecheinrichtung benutzt werden. s ca. 30 Euro 


Zwar lässt sich jede handelsübliche USB- 
Tastatur an die PS3 anschließen, aber Sonys 
hauseigenes Mini-Keyboard hat im Gegensatz 
zu den vielen ähnlichen Produkten ein paar 
Extra-Features: Hierzu zählt die Bluetooth-Funk- 
tionalität, die einen zusätzlichen Empfangs-Dongle 


überflüssig macht. Genau wie der Controller wird auch 
das Wireless Keypad einfach per USB-Kabel an der Kon- 
sole registriert. Darüber hinaus lassen sich anhand zweier 
Shortcut-Buttons die Freundesliste oder der Nachrichten- 
Eingang direkt anwählen. Über eine weitere Sondertaste könnt ihr 
zudem die gesamte Oberfläche der Minitastatur in ein Touchpad 
verwandeln - ein praktischer Maus-Ersatz beim Web-Surfing. Das 
Zubehörteil wird mit einer speziellen Halterung auf den Sixaxis- 
oder DualShock-3-Controller aufgesteckt und unterstützt unter 
anderem die Text-Chat-Funktionen in PlayStation Home und 
LittleBigPlanet. sis ca. 40 Euro 


Die PlayStation 3 bietet von Haus 
aus eine Chat-Funktion. Wer über ein 
Headset verfügt, kann sich so mit seinen 
Kumpels im eigenen Chat-Raum treffen 
und über Gott und die Welt labern. 
Schließt man eine Kamera an, kann man 
den oder die Gesprächspartner sogar 
sehen. Sowohl die altgediente EyeToy- 
Kamera als auch das neue PlayStation 
Eye werden unterstützt. Letzteres hat 
einige neue Features und Funktionen im 
Gepäck, etwa einen dreh- und schwenk- 
baren Standfuß und einen Verstellme- 
chanismus an der Linse, mit dem sich 
der zweistufige Zoom einstellen lässt. 
Manuelles Scharfstellen des Bildes ist 
nicht nötig, denn das PlayStation Eye be- 
sitzt einen hervorragend funktionierenden 
Autofokus. Vier interne Mikrofone sorgen 
für eine Unterdrückung von Hintergrund- 
geräuschen und Echos und können den 
Standort des „Sprechers“ orten. 

PlayStation Eye ca. 30 Euro 

EyeToy USB Camera ca. 20 Euro 


Sonys offizielle PS3-Fern- 


bedienung ist das perfekte 
Utensil für Heimkino-Besitzer, 
DVD- und Blu-ray-Junkies, 
denen die Bedienung per 
Standard-Controller zu um- 
ständlich ist. 

ca. 20 Euro 
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eo Special 


@ Playstation 3 Slim 


Die. PS3 beherrscht die neusten Bild- und Tonformate = 
wenn sie denn richtig angeschlossen wird. 
Auf.die richtigen Kabel kommt es an! 


Bild, Ton, Internet 


Der richtige Anschluss 


Jetzt steht eure PlayStation 3 endlich bei euch da- 
heim und im Idealfall auch ein passender HD-Fernseher. 
Das sollte für HD-Spiel- und Filmvergnügen ausreichen, 
richtig? Pustekuchen, denn das der PS3 beiliegende 
Anschlusskabel überträgt nur ein qualitativ schlechtes 
Signal und ist überhaupt nicht HD-tauglich! Um das 
Beste aus eurer Konsole rauszuholen, solltet ihr unbe- 
dingt neue Anschlusskabel dazukaufen. Denn: Die PS3 
Slim wird lediglich mit einem Cinch-A/V-Kabel ausge- 
liefert. Zudem ist die Konsole in der Lage, bei Spielen 
oder im Blu-ray-Filmbetrieb unkomprimierten Achtkanal- 
Ton auszugeben. Doch auch dies wird erst mit den rich- 
tigen Kabeln möglich! 


Bild 


Die beste Art, eure PS3 Slim mit einem HD-Fernseher zu ver- 
binden, ist über ein HDMI-Kabel. Dabei wird das Bild digital über- 
tragen, was für bestmögliche Qualität sorgt. Nur damit könnt ihr 
in jedem Fall die volle HD-Auflösung nutzen (natürlich nur, wenn 
euer Fernseher diese auch verarbeitet) und Blu-ray-Filme korrekt 


mit 24 Bildern pro Sekunde ausgeben. 
Lasst euch aber von den enormen Preis- 
unterschieden bei HDMI-Kabeln nicht 
verwirren: Für den Hausgebrauch tut’s 
in der Regel eines für etwa 20 Euro, erst 
bei übermäßig langen Kabeln ist eine 
besonders hohe Qualität nötig, um den 
reibungslosen Datentransfer über die 
weite Strecke sicherzustellen. Praktisch: 
Über ein HDMI-Kabel können gleichzei- 


tig auch Tonsignale übertragen werden. 


A 


Die analoge Alternative 
zu HDMI. Hierbei wird das Bild in drei 
Komponenten aufgeteilt, was für eine 
sehr gute Bildqualität sorgt. Die damit 
nutzbare Auflösung reicht bis 1.080i, 
doch viele HD-Fernseher akzeptieren 
dies nur über den HDMI-Eingang. Auch 
ist es über ein Komponenten-Kabel 
nicht möglich, HD-Filme in 1.080p und 


1.080p24 auszugeben: Ein System namens AACS sorgt dafür, 
dass die analoge Ausgabe auf 1.080i beschränkt bleibt - in Zu- 
kunft wollen die Filmstudios damit die HD-Ausgabe über diesen 
Ausgang sogar ganz verbieten. Neben den drei Steckern für das 
Bildsignal findet ihr an jedem Komponenten-Kabel auch zwei 
Stecker für den Ton. Manchmal steckt ein zusätzliches, sechstes 
Kabel mit dem Composite-A/V-Bildsignal dran, das ihr einfach 
ignorieren solltet. 


Nicht zu verwechseln mit einem Scart-Adapter für ein 
Cinch-AV-Kabel: Ein richtiges RGB-Kabel endet direkt in einem 
Scart-Stecker und überträgt das Bild aufgeteilt auf die Farb- 
komponenten Rot, Grün und Blau (= RGB). Die Bildqualität ist 
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vergleichsweise gut, doch über solch ein Kabel sind keinerlei 
HD-Auflösungen möglich. Für normale Röhrenfernseher ist dies 
aber immer noch die beste Wahl. Beachtet bloß, dass ihr beim 
Abspielen von DVD- und Blu-ray-Filmen wie schon auf der PS2 
ein grünes Bild erhalten werdet! Es gibt im Handel unzählige 
RGB-Kabel, die zum Umgehen dieses Problems einen DVD/ 
Game-Umschalter bieten - der DVD-Modus überträgt aber nur 
ein qualitativ schwaches Composite-A/V-Signal! Jedes RGB- 
Kabel leitet auch Tonsignale an den Fernseher. 


S-Video-Kabe 

© Qualitativ zwischen RGB und Cinch angesiedelt: Ein S-Video- 
Kabel bietet ein ordentliches Bild (speziell bei Rottönen fällt hier 
allerdings ein Farbbluten negativ auf). HD-Auflösungen sind damit 
nicht nutzbar, dafür gibt's damit zumindest keine Grünstich-Pro- 
bleme wie beim RGB-Scart-Kabel. Neben dem Stecker für das 
Bildsignal findet ihr an jedem S-Video-Kabel auch zwei Stecker 
für den Ton. Über einen Adapter könnt ihr ein S-Video-Kabel auch 
an eine Scart-Buchse eines Fernsehers anschließen, wobei das 
Signal oft erst in den Fernseher-Optionen aktiviert werden muss 
(manchmal akzeptiert der Fernseher ein solches Signal aber auch 
erst gar nicht über Scart). 


Cinch-AV-Kabel 

© Solch ein Kabel liegt jeder PlayStation 3 bei, zudem legt Sony 
einen optionalen Scart-Adapter dazu. Die Qualität ist von allen 
vorgestellten Kabeln die schlechteste und HD-Auflösungen sind 
damit nicht möglich. Neben dem gelben Stecker für das Bild- 
signal findet ihr an jedem Cinch-A/V-Kabel auch zwei Stecker 
für den Ton. Am besten gleich in die Mülltonne mit dem Ding! 


Fernseher/Monitor mit DVI-Eingang 
© Falls euer HD-Fernseher statt eines HDMI- lediglich einen DVI- 
Eingang besitzt oder ihr einfach einen entsprechenden Compu- 
ter-Monitor nutzen wollt, ist die Lösung einfach: Ein ganz simples 
HDMI-auf-DVI-Kabel reicht vollkommen aus, alternativ tut’s auch 
ein HDMI-auf-DVI-Adapter, falls ihr bereits ein normales HDMI- 
Kabel besitzen solltet. Achtet aber darauf, dass euer Fernseher/ 
Monitor den digitalen HD-Kopierschutz (HDCP) unterstützt, sonst 
bleibt das Display schwarz! Ein Computer-Monitor sollte zudem 
zumindest die HD-Auflösung 720p (1.280x720 Pixel) verarbeiten 
können (bei HD-Fernsehern Standard). Im Gegensatz zur HDMI- 
Verbindung wird über DVI übrigens kein Ton übertragen! 


Ton 


HDMI- 
Kabe 
© Der Alles- 
könner: HDMI 
ist nicht nur 


die erste Wahl fürs Bild, auch beim Ton 
bietet dieser moderne Anschluss das 
volle Programm: Ob Stereo, digitaler 
Surround-Sound bis 7.1 oder unkom- 
primiertes PCM-Audio mit bis zu 7.1 
Kanälen, über HDMI kann die PS3 Slim 
akustisch ihre Stärken voll ausspielen. 
Einziges Problem: Um den Surround- 
Sound zu nutzen, braucht ihr natürlich 
einen entsprechend modernen Verstär- 
ker, der über HDMI-Ein- und -Ausgänge 
verfügt. 


Optisches 
Digitalkabel 

> Die nächstbeste Wahl, 
falls kein HDMI-Verstärker 
vorhanden ist: Über 


eine optische Digital- 

verbindung könnt ihr 

komprimierte Tonformate 

wie DTS 5.1 oder Dolby 

Digital 5.1 an euren Surround-Verstärker 
übertragen. Unkomprimierter Mehrka- 
nalton und 7.1-Signale sind damit aber 
nicht möglich. 


Cinch-AV-Kabel 

© Die analoge Verbindung, die bei jedem 
analogen Bildkabel inklusive ist, ermög- 
licht Stereo-Ton und - wenn vom Spiel 
unterstützt - Dolby-Surround-Sound. 


Internet 
WLAN oder Kabel? 


© Ihr habt grundsätzlich zwei Möglichkeiten, um eure neue Play- 


Station 3 an ein DSL-Modem bzw. einen Router anzuschließen 
und online zu gehen. Die „altmodische“, aber deutlich einfachere 
Variante ist ein herkömmliches Netzwerkkabel (auch Ethernet- 
oder Patchkabel genannt). Alternativ erfolgt die Anbindung ans 
Netz über den in allen deutschen PS3-Modellen integrierten 
WLAN-Adapter. Letztgenannte Lösung ist natürlich nur dann 
möglich, wenn ihr auch über einen WLAN-Router oder ein 
DSL-Modem mit Wireless-Funktion verfügt. Die entsprechende 
Einstellung nehmt ihr im Home-Menü der PS3 unter [Einstel- 
lungen], [Netzwerk-Einstellungen] und dann [Internetverbindungs- 
Einstellungen] vor. 
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PlayStation 3 Slim 


Konfiguration von PS3 
SL-Modem/-Router 


und 


© Falls ihr ein DSL-Modem ohne Router-Funktion verwendet, 
müsst ihr die von eurem Internet-Provider erhaltenen Zugangs- 
daten (Benutzerkennung, Passwort) im Netzwerk-Menü der 
PlayStation 3 eintragen. Geht hierzu im Home-Menü der Play- 
Station 3 auf [Einstellungen], [Netzwerk-Einstellungen], [Internet- 
verbindungs-Einstellungen (weitere)], [Einstellung der IP-Adresse] 
und dann [PPPoE]. Ist ein Router vorhanden, so erkennt die 


PlayStation 3 im Regelfall alle Einstellungen automatisch. Bei einer 


drahtlosen Verbindung müsst ihr allerdings den Access Point 
wählen und den erforderlichen Netzwerk-Schlüssel (WEP, WPA, 
WPA2) selbst eingeben: [Einstellungen], [Netzwerk-Einstellungen], 
[Internetverbindungs-Einstellungen (Drahtlos)]. 


Für das Playstation- 
Network anmelden 


Für das PlayStation®Network einschreiben 


© Nachdem ihr die Internetverbindung eurer PlayStation 3 einge- 
richtet habt, könnt ihr direkt mit dem Browser der PS3 im Internet 
surfen (siehe „Surfen im Internet“ weiter unten). Um jedoch alle 


Online-Services nutzen zu können 
Gaming, Chats etc.), müsst ihr zunächst 
ein PlayStation-Network-Konto erstellen. 
Geht hierfür unter [PlayStation Network] 
auf den Menüpunkt [Für das PlaySta- 
tion Network einschreiben] (schwarzes 
Symbol) und folgt dann den Bildschirm- 
anweisungen. 


Surfen im Internet 


© Hinweise zu den Grundfunktionen 
des PS3-Browsers findet Ihr unter http:// 
manuals.playstation.net/document/ 


de/ps3/current/browser/browser.html. 


Diese lassen sich komplett mit dem 
Sixaxis-Controller bedienen. Für die 
Texteingabe erscheint im Bedarfsfall 
eine Bildschirmtastatur. Alternativ 
bedient ihr den Browser wie am PC mit 
Maus und Tastatur. Hier könnt ihr wahl- 
weise auf USB-Geräte oder Eingabehil- 
fen mit Bluetooth-Unterstützung (teuer!) 
zurückgreifen. 


Freunde, 
Nachrichten, Chat 


© Die Freundesliste: Wenn ihr euch für 
das PlayStation-Network angemeldet 
habt, seid ihr in Online-Spielen und 


en: 


Chats für andere User durch eine individuelle und nicht mehr 
änderbare PlayStation-Network-ID (euer Online-Name) erkenn- 
bar. Dann steht euch auch die interne Freundesliste zur Verfü- 
gung. Dies ist eure persönliche Kontaktliste. Um einen Freund 
hinzuzufügen, müsst ihr zunächst dessen PSN-ID kennen und der 
Person dann eine Nachricht senden, in der ihr sie um Erlaubnis 
fragt. Wählt hierzu [Einen Freund hinzufügen] unter [Freunde] im 
Home-Menü. Gebt dann die Online-ID der Person ein, die ihr als 
Freund hinzufügen wollt, und wählt [O. K.]. Als Nächstes könnt ihr 
einen Text für die Nachricht eingeben und wählt dann [Senden]. 
Die Nachricht wird gesendet und das Icon des Freundes wird 
unter [Freunde] angezeigt. Wenn die Person die Erlaubnis zum 
Hinzufügen erteilt, werdet ihr beide zur Freundesliste des anderen 
hinzugefügt. Ihr könnt andere User auch eurer Blockierliste 
hinzufügen, wenn ihr von diesen Personen keine Nachrichten 
mehr empfangen möchtet. Nachrichten, die diese Person an euch 
sendet, werden dann nicht mehr empfangen. Hierzu wählt ihr eine 
Nachricht von der Person aus, die ihr blockieren wollt, und drückt 
die Dreieck-Taste. Wählt dann [Zur Blockierliste hinzufügen). 


Nachrichten 
senden, empfangen 


© Innerhalb des PlayStation-Networks könnt ihr Nachrichten 
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erstellen und versenden. Wählt [Nachrichten-Eingang] unter 
[Freunde] im Home-Menü, dann [Nachricht erstellen]. Durch Ak- 
tivieren des Büroklammer-Symbols könnt ihr sogar eine Bilddatei 
(Foto) anhängen. Die darf allerdings nicht größer als 1 MB sein. 
Erhaltene Nachrichten könnt ihr unter [Freunde], [Nachrichten- 
Eingang], [Empfangen] einsehen. Wurde ein Foto angehängt, so 
könnt ihr dieses auch auf der PS3-Festplatte speichern. 


Sprach-, Video- und Text-Chat 


© Mit Spielern aus der Freundesliste können Sprach- und Video- 


Chats abgehalten werden. Für einen Sprach-Chat benötigt ihr 
allerdings ein Headset, für Video-Chats eine USB-Kamera wie 
EyeToy oder PlayStation Eye. Wählt [Neuen Chat starten] unter 
[Freunde] im Home-Menü. Der Nachrichtenbildschirm mit einer 
Einladung zum Chatten wird angezeigt. Nach dem Versenden der 
Nachricht wird der Chat-Raum angezeigt. Wenn die eingeladene 
Person zustimmt, wird ihr Bild angezeigt und der Sprach-/Video- 
Chat beginnt. Bis zu sechs Personen können einem Chat-Raum 
beitreten. Wichtig: Egal ob ihr ein Kabel- oder Bluetooth-Headset 
für den Chat verwenden wollt - ihr müsst es in jedem Fall erst 
über [Einstellungen], [Peripheriegeräte-Einstellungen] und/oder 
[Sound-Einstellungen] aktivieren! Relativ neu ist der Text-Chat, der 
es euch erlaubt, mit bis zu 15 weiteren Personen Textnachrich- 
ten auszutauschen. Für die Eingabe der Nachrichten empfiehlt 
sich wahlweise eine Tastatur oder das Wireless Keyboard zum 
Aufstecken auf den PlayStation-3-Controller. Ihr könnt parallel 

in bis zu drei Chat-Räumen mit euren Kumpels quatschen, auch 
während eines Spiels ist der Zugriff auf den Text-Chat möglich. 
Die Funktion findet ihr im Home-Menü (XMB) unter [Freunde], 
[Neuen Chat starten]. 


esigns 
© Seit der Systemsoftware 2.0 ist es 
möglich, das optische Erscheinungsbild 
des PS3-Home-Menüs grundlegend zu 
verändern. Vorgefertigte Design-Sets, 
auch „Themes“ genannt, tauschen die 
Standard-Menüsymbole und das Hin- 
tergrundbild durch individuelle Grafiken 
aus. Im Internet gibt es bereits eine 
ganze Flut an von Usern erstellten PS3- 
Themes - viele mit Spielebezug, aber 
auch aus den Bereichen Sport, Celebrity, 


TV und Film. Die aktuelle Firmware 3.0 
gestattet mittlerweile sogar dynamische, 
also animierte Designs. Gewechselt 
werden die Hintergründe unter [Einstel- 
lungen], [Design-Einstellungen]. Dann 
einfach das gewünschte Design anwäh- 


len und mit [Anwenden] bestätigen. 


Installieren neuer Designs: Die 
einfachste Möglichkeit ist der Download 
aus dem PlayStation Store oder aus 
dem Internet über den PS3-Browser. 
Dort könnt ihr die gewünschten Themes 
nämlich direkt auf die Festplatte der 
PS3 laden/installieren. Einfach beim 
gewünschten Design auf „Download“ 
klicken und das Herunterladen bestä- 
tigen. Folgt dann einfach den obigen 


Anweisungen zum Wechseln des Designs. Alternativ könnt ihr im 
Internet gefundene Designs (Dateiendung: p3t) auch mit dem PC 
herunterladen, dann auf einen Datenträger (USB-Stick, Spei- 
cherkarte) abspeichern und von dort aus auf die Festplatte der 
PS3 übertragen. Wichtig ist hierbei die angelegte Ordnerstruktur. 
Richtet auf dem Datenträger zunächst einen Ordner namens 
„PS3“ ein, darin den Unterordner „THEME“, in dem ihr die Design- 
Dateien ablegt. Nur dann kann die PlayStation 3 die Daten als 
Design-Pakete erkennen und installieren. 


Einkaufen im PlayStation-Store 

© Voraussetzung, um den PlayStation-Store überhaupt „betre- 
ten“ zu können, ist ein eingerichtetes PlayStation-Network-Konto. 
Der Online-Shop bietet downloadbare Games, zusätzliche Spiel- 
inhalte, Spiel- und Filmtrailer, Hintergrundbilder und mehr. Um 
auch kostenpflichtige Inhalte herunterladen zu können, benötigt 
ihr eine Kreditkarte oder Prepaid-Karten (PlayStation Network 
Card - gibt’s im Handel im Wert von 20 und 50 Euro). Die Kre- 
ditkartendaten werden direkt bei der Network-Konto-Einrichtung 
oder nachträglich unter [PlayStation Network], [Konto-Verwal- 
tung], [Konto-Informationen], [Rechnungs-Informationen] ange- 
geben. Die Codes der PlayStation Network Cards könnt ihr unter 
[PlayStation Network], [Konto-Verwaltung], [Konto-Informationen], 
[Codes einlösen] einlösen. 


PlayStation.Store $ 


Be 7] 


SMASH tanta 


m’ 


play® Sonderheft 


Special 


PlayStation 3 Slim 


Probleme beim 
Online-Spielen und Chatten 


© Wenn Verbindungsprobleme auftreten, solltet ihr unter [Ein- 
stellungen], [Netzwerk-Einstellungen], [Internetverbindungs-Test] 
einen Internet-Verbindungstest durchführen. Besonders wichtig 
ist hierbei der Punkt „NAT“. Anhand dieser Informationen könnt ihr 
erkennen, wie leicht sich für Sprach-/Video-Chats oder die Kom- 
munikationsfunktionen von Spielen eine Verbindung zu anderen 
Konsolen herstellen lässt. Folgende NAT-Typen gibt es: 

Typ 1 Die PS3 ist direkt mit dem Internet verbunden. 

Typ 2/3 Die PS3 ist über einen Router mit dem 


Internet verbunden. 


Bei NAT Typ 1 und 2 sollten keinerlei Probleme auftreten. Kritisch 
wird es allerdings bei Typ 3. Hier kann eure PS3 möglicherweise 
nicht mit anderen Konsolen kommunizieren oder der Sprach-/ 
Video-Chat und die Kommunikationsfunktionen in Spielen sind 
eingeschränkt. Grund hierfür sind oft Sicherheitsfunktionen wie 
eine Firewall. Abhilfe schafft in solch einem Fall das „Öffnen“ 
bestimmter Ports eures Routers (auch Port-Forwarding genannt). 
Folgende Ports müssen für einen reibungslosen Online-Betrieb 
der PlayStation 3 „geöffnet“ sein: 

TCP 80, 443, 5223 

UDP 3478, 3479, 3658 


Wichtig! Die Ports müssen für die IP der PS3 freigegeben wer- 
den. Die PS3-IP kann unter [Netzwerkeinstellung], [Internetverbin- 
dungstest] ermittelt werden. 


Weitere Details zum Port-Fordwarding 
entnehmt ihr dem Handbuch eures 
Routers. Noch ein Tipp: Wenn ihr einen 
UPnP-kompatiblen Router verwendet, 
aktiviert die UPnP-Funktion. UPnP steht 
für „Universal Plug & Play“ und erlaubt 
der PlayStation 3, alle benötigten Ports 
automatisch am Router zu Öffnen. UPnP 
muss sowohl am Router als auch im 
Menü der PS3 aktiviert werden. 


Firmware-Updates 

© Um alle Funktionen der PS3 Slim 
optimal nutzen zu können, sollte stets 
die aktuelle Systemsoftware (Firmware) 
installiert werden. Ein Update kann neue 
Einstellungen, Features und Funktionen 
enthalten. Die Updates sind nummeriert. 
Je höher die Versionsnummer, desto ak- 
tueller das System. Unter [Einstellungen], 
[System-Einstellungen], [Systeminfor- 
mationen] könnt ihr überprüfen, welche 
Version der Systemsoftware auf eurer 
PlayStation 3 installiert ist. 


Die Systemsoftware aktualisieren: 
Direkt auf der PS3: Die Systemsoftware 
wird am einfachsten im Hauptmenü der 
PS3 aktualisiert. Voraussetzung hierfür 
ist allerdings eine vorhandene Inter- 
netverbindung. Unter [Einstellungen], 
[System-Aktualisierung] und [Aktualisie- 
rung über Internet] prüft ihr, ob auf eurer 
Konsole bereits die neueste Version 
installiert ist. Ist dies nicht der Fall, wird 
das System das Update automatisch 
herunterladen und installieren. 


Aktualisierung per PC: Auf der Web- 
seite eu.playstation.com findet ihr 

die aktuelle Firmware-Version. Diese 
muss zunächst auf Memory Stick, 
Memory Stick Duo, USB-Stick oder 
PSP gespeichert werden. Zudem ist 
eine spezielle Ordnerstruktur auf dem 
Datenträger nötig. Erstellt zunächst 
einen Ordner mit dem Namen „PS3“ 
und darin einen Unterordner namens 
„UPDATE“ (die Ordnerbezeichnung 
muss groß geschrieben werden). Die 
heruntergeladene Systemsoftware muss 
in diesem Ordner gespeichert werden. 
Dann müsst ihr den Datenträger über die 
USB-Anschlüsse an die PS3 anschlie- 
Ben. Im PS3-Home-Menü geht ihr dann 
auf [System-Aktualisierung] und [Aktua- 
lisierung über Datenträger]. Jetzt noch 
das angeschlossene Gerät auswählen 
und die PS3 wird die dort gespeicherten 


Daten aktualisieren. 
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Shopping 


Die besten Spiele ım PlayStation Store 


Egal ob Action, Puzzle oder Sport - Download-Spielchen eignen 
sich perfekt für den schnellen Zock zwischendurch. 


Battlefield 1943 


Genre Ego-Shooter Preis € 12,99 
=e ar Der Pazifik im Zweiten Weltkrieg: Auf 
ai ` den Inseln Wake Island, Guadalcanal und 
5 PX} & Iwo Jima kämpfen die US-Armee und die 
ar kaiserliche japanische Marine um die Vor- 
herrschaft. Ihr ergreift Partei und ballert sowohl zu Fuß als auch 


in verschiedenen Vehikeln auf den Feind. Neben Warhawk der 
beste Online-Mehrspieler-Titel im PlayStation Store. 


ZEN Pinball 


Flipper € 7,99 

Diese Sammlung aus vier Flipper-Ti- 
schen versprüht dank tadelloser Präsen- 
tation echten Spielhallen-Charme. Cool: 


$ Jeder der vier völlig unterschiedlich aufge- 
bauten Tische besitzt massig interaktive Spielereien. Neben dem 
authentischen Spielgefühl und tollen Soundeffekten bietet ZEN 
Pinball viel Drumherum für wenig Geld. 


Crash Commando 

Action € 9,99 
Der actionreiche Mix aus Unreal Tourna- 
ment Ill und Contra (Probotector) verbin- 
det 2D-Gameplay mit einer 3D-Optik. Als 
Miniatursoldat kämpft ihr wahlweise für 
die „Grunts“ (rot) oder die „Jarheads“ (blau) in den Spielmodi 
Deathmatch, Team-Deathmatch oder „Kartenziele“ (Computer- 


terminals hacken bzw. zerstören). Online ein großer Spaß! 


Sonys virtueller Spieleladen lockt auch mit Software aus den 
Anfängen der PlayStation-Ära - darunter einige Hochkaräter! 


Crash Team Racing 
Genre Rennspiel Preis € 4,99 

Mit Crash Team Racing läuteten die 
Entwickler von Naughty Dog eine neue 
Generation von PlayStation-Spielen ein. 
Die Grafikpracht, die dieser Titel auf den 
heimischen Bildschirm zauberte, ließ im ersten Moment schon 
auf ein Game für die bereits in greifbare Nähe gerückte PlaySta- 
tion 2 schließen. Einsteigerfreundlich und abwechslungsreich! 


Final Fantasy VII 
Rollenspiel € 9,99 
ara Eine Geschichte rund um Verschwö- 
P i rungen, Gen-Experimente und die be- 
Ai d vorstehende Vernichtung der Welt. Final 
1 Fantasy VII ist ein Klassiker des Rollen- 


spiel-Genres, für viele Fans stellt es sogar den Höhepunkt der 
gesamten Serie dar. Trotz der mittlerweile veralteten Grafik ein 
Pflichtkauf für jeden RPG-Fan. 


Rayman 

Jump & Run € 4,99 
Während Rayman aktuell leider nur auf 
Nintendos Wii mit den Raving Rabbids 
Party macht, feierte er seinen Konsolen- 
x einstand bereits 1995 als Held eines klas- 
sischen Jump & Runs. In einer Zeit, in der die Konkurrenz im- 
mer mehr in Richtung 3D schielte, hüpfte der arm- und beinlose 
Blondschopf durch liebevoll gezeichnete 2D-Welten. 


Der PlayStation Store bietet mittlerweile mehr als 60 PSP-Spiele 
direkt zum Download - Tendenz steigend. 


Patapon 2 
Genre Action-Adventure/Strategie Preis € 29,99 

Ihr spielt die Rolle einer Gottheit, die 
den Stamm der Patapons zu neuer Grö- 
Be und letztendlich in das gelobte Land 
Erdende führen soll. Dazu greift ihr nicht 
direkt ins Spielgeschehen ein, sondern kommandiert euren Pata- 
pon-Trupp mit Trommeln durch die 2D-Levels. Dazu benötigt ihr 
lediglich vier Tasten und jede Menge Rhythmusgefühl. 


LocoRoco 2 
Geschicklichkeit € 29,99 

Die finsteren Mojas sind zurück, um 
den ewig singenden LocoRocos die Fröh- 
lichkeit auszutreiben. Abermals kippt und 
neigt ihr die Welt, auf dass eure Schütz- 
linge Früchte futtern, immer dicker werden, sich teilen und wie- 
der zusammenfügen, um Hindernisse zu überwinden, Feinde ka- 
putt zu hüpfen und sicher ans Levelende zu kullern. 


Killzone Liberation 

Action € 19,99 
Statt den PS2-Egoshooter Killzone in ab- 
gespeckter Form auf die PSP zu quet- 
schen, hat Guerrilla ein völlig neues Spiel 
m mit isometrischer Perspektive entwickelt. 
Die Spielmechanik baut auf ein gut funktionierendes Deckungs- 
system auf und erleichtert euch mit einer automatischen Zielhilfe 
den Kampf gegen die Helghast. PSP-Action vom Feinsten! 


play® Sonderheft 


“= Games Grand Theft Auto IV 
Grand Theft Auto IV 


Ein Spiel, das man gesehen haben muss, um die Faszination dafür zu be- 


greifen. GTA IV ist DAS Open-World-Spiel dieser Konsolengeneration und der 


Open World in 


Perfektion Konkurrenz in vielen Belangen weit voraus. Schade, dass die Technik nicht immer 


Action Schwer 30 Euro 


ganz mithalten kann. 
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® Was soll man zu diesem Spiel noch sagen? Meister- 
werk? Pflichtkauf? Bestes Spiel der Welt? Nicht ganz, 
aber es ist nah dran. Das gilt natürlich nur, wenn man für 
Open-World-Spiele im Allgemeinen und GTA im Spezi- 
ellen auch was übrig hat. Wer mit den vorherigen Teilen 
schon nichts anzufangen wusste, der wird von GTA IV 
schwerlich bekehrt werden. Alle anderen staunen. Über 
die gigantische Spielewelt von ungeschlagenem Detail- 
grad, über die grandiose Inszenierung und die inhalt- 
liche Schwere, die viele andere Videospiele mit ihren 
08/15-Storys ganz schön albern wirken lässt. 


Back to the roots 

Niko Bellic ist nicht der attraktivste Hauptcharakter, den 
man sich für ein Videospiel vorstellen kann, und es gibt 
andere Open-World-Spiele mit mehr Bewegunggsfreiheit, 
aber Rockstar North hat sich ganz bewusst um ein eher 
realistisches Setting und weniger abgedrehte Inhalte be- 
müht. Keine Monstertrucks, kein Raketenrucksack und 
leider auch keine Flugzeuge. Einzig per Hubschrauber darf 
man den Luftraum erobern und stellt schnell fest, dass 
Flugzeuge angesichts der recht überschaubaren Grö- 

Be der Spielewelt wenig Sinn gemacht hätten. GTA IV ist 
weniger groß, sondern vielmehr dicht. Und die Rechnung 
geht auf. GTA IV ist provokant, gesellschaftskritisch, zwie- 
spältig, vor allem aber auch ein grandioses Spiel. Die üb- 
lichen Technik-Macken wie das Dauerruckeln, Grafikfeh- 


Grand Theft Auto |V 


asst New York. Liberty City ist die Stadt, die niemals schläft! 
Willkommen in der wohl aufregendsten Metropole der Welt. 


ler und die fehlenden Checkpoints 
nerven, sind aber verhältnismäßig 
kleine Kratzer im ansonsten makel- 
losen Lack. 


Gruppenreise 

Premiere für die Reihe ist der voll- 
wertige Mehrspielermodus, der bis 
zu 16 Teilnehmern erlaubt, durch 
Liberty City zu cruisen oder sich 


gegenseitig über den Haufen zu 
ballern. Dank abwechslungsreicher 
Spielmodi und überzeugender 
Technik eine willkommene Berei- 
cherung für die Serie. Schade nur, 
dass die beiden Zusatz-Episoden 
bislang exklusiv für die Konkur- 
renzplattform Xbox 360 erschienen 
sind. Aber wir geben die Hoffnung 
nicht auf! 
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Details 

Hersteller Take 2 

Entwickler Rockstar Games 

© wmw.rockstargames.com/gtaiv 


Daten 

2720p: Nee 75,1 
EEE englisch / deutsch 
©] 3.300 MByte 
OX Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 

WR 12 Spielmodi, unter anderem 
Deathmatch, Rennen, Cops & Crooks 
Kein Splitscreen 

$t? 2-16 online 


play® Sonderheft 


* Games Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 


Altmeister Kojima gab einmal zu, dass er bisweilen selber den Überblick 


über die Storywirren der MGS-Saga verliert. Dafür erzählt er die Geschichte mit 


Action- Filmreife 5 Br ; f o r A a a chte 
Neventüre Präsentation Mittel 25 Euro dem vierten Teil aber so konsequent zu Ende, dass man als Fan feuchte Augen 


bekommt. Was für ein Spiel! 


Metal Gear Solid 4 Guns of the Patriots 


Das Finale furioso der Kult-Saga um 
Solid Snake ist ein genial inszenierter Agententhriller zum Selber-Spielen. 
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Eines vorweg: Wer die Metal Gear Solid-Serie bis- 
lang nur vom Namen kennt, wird im vierten Teil kom- 
plett im Stich gelassen. Guns of the Patriots ist in ers- 
ter Linie ein Spiel für Fans und eine Hommage an alte 
Serienteile. Aber was für eine! Allein die ausufernden 
Zwischensequenzen sind handwerklich so pompös um- 
gesetzt, dass uns ein ums andere Mal die Spucke weg- 
blieb. „Regisseur“ Hideo Kojima hat hier definitiv sein 
Meisterstück abgeliefert. Geschmeidige Kamerafahrten, 
punktgenaue Schnitte und tolle Choreographien lassen 
MGS 4 hollywoodfreif wirken. Selbst notorische Zwi- 
schensequenz-Wegdrücker dürften die Finger von der 
Start-Taste lassen. Zumal ihr euch nicht einfach zurück- 
lehnen und die Story passiv genießen könnt: In aller Re- 
gelmäßigkeit taucht nämlich für einen kurzen Moment 
das X-Symbol auf dem Bildschirm auf, das ihr dann auf 
dem Pad zu bearbeiten habt. Dadurch blitzen Bilder aus 
den Vorgängern auf, die euch die Story-Verbindung mit 
der jeweiligen Sequenz näherbringen. 


Die Waffen eines Agenten 

Auch wirtschaftlich zahlt sich das Button-Mashing für 
euch aus. Für jeden erfolgreich absolvierten Flashback 
erhaltet ihr Punkte, die ihr beim Waffenhändler verpras- 
sen könnt: eines der vielen neuen spielerischen Ele- 
mente, die MGS 4 auszeichnen. Zwar handelt es sich 
nach wie vor um ein Schleichspiel, dennoch ist der Spiel- 


verlauf um einiges actionreicher 
als noch bei den Vorgängern. Ne- 
ben dem Aufpimpen der Waffen 
hat Snake allerhand weitere neue 
Tricks gelernt: vom Einsatz des 
Camo-Anzugs übers Totstellen bis 
hin zum Kampfrausch-Modus, der 
durch einen Adrenalin-Kick ausge- 
löst wird. Sogar einen ferngesteu- 
erten Roboter darf der inzwischen 
stark gealterte Protagonist durch 
die Gegend düsen lassen. 


Online-Schlacht 

Wer es lieber etwas taktischer 
mag, wird sich über die Mehr- 
spielerhatz Metal Gear Online 
freuen. Die liegt dem Hauptspiel 
Guns of the Patriots bei und er- 
möglicht es bis zu 16 Agenten, 
sich mit- und gegeneinander auf 
virtuellen Schlachtfeldern auszu- 
toben. Durch die Wahl von vier 
aus insgesamt 16 Skills erstellt 
ihr euch euren individuellen Spe- 
zialisten, mit dem ihr in klas- 
sischen Spielmodi wie Death- 


match, Basiseinsatz oder einer 
Capture-the-Flag-Version teil- 
nehmt. Daneben gibt es mit dem 
Schleicheinsatz einen Modus, in 
dem ein Spieler die besondere 
Ehre erhält, in den Kampfanzug 
von Old Snake höchstpersönlich 
zu schlüpfen und Jagd auf andere 
Spielteilnehmer zu machen. Tak- 
tische Kniffs wie das SOP-Sys- 
tem, das alle Spieler eines Teams 
miteinander verbindet sowie cle- 
ver designte Maps und Gadgets 
wie Pornoheftchen (!), die nicht 
nur witzig sind, sondern einem 
darüber hinaus tatsächlich Vorteile 
im Kampf verschaffen, machen 
Metal Gear Online zu einem ernst 
zu nehmenden Konkurrenten für 
andere Online-Shooter. Und weil 
das in Metal Gear Solid 4: Guns 
of the Patriots enthaltene Star- 
terpaket durch (kostenpflichtige) 
Download-Contents stets erwei- 
tert wird, gibt es auch immer wie- 
der frische Inhalte, die die Spiel- 
erfahrung erweitern. 


KONAMI 
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Details 

Hersteller: Konami 

Entwickler: Konami 

@® http://www.konami-mgs4.com 


Daten 
EEE] 20: A5 
c02 Englisch / Deutsch 
8 - 
X Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


FR Metal Gear Online: Deathmatch, 
Team-Deathmatch, Fangeinsatz, 
Schleicheinsatz, Basiseinsatz 

Kein Splitscreen-Modus 

ff 2-16 (online) 


play® Sonderheft 


si Games Call of Duty 4 Modern Warfare 
Call of Duty 4: Modern Warfare 


Modern Warfare gehört zu den Spielen, die man einfach gezockt haben MUSS, 


selbst wenn einem das Genre gar nicht liegt. Spätestens im Mehrspielermodus 


Ego- Toller Mehr- 


Shooter spielermodus Mittel 50 Euro 


stellen sich schnell Suchttendenzen ein. Eine Referenz, die erst mal geschlagen 


werden muss. 
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Call of Duty 4 Modern Warfare 


Für viele Spieler steht fest: Call of Duty 4: Modern Warfare 
ist der beste Ego-Shooter der aktuellen Generation. 


Ja, schon klar, Half-Life 2: The Orange Box bleibt Action, die da über den Bildschirm Multiplayer-Maßstab 
rein vom Preis-Leistungsverhältnis her zwar der besse- flimmert. Modern Warfare ist Ac- Erheblich mehr Einfluss auf den 
re Deal, aber Call of Duty 4: Modern Warfare ist schlicht tion-Kino zum selber spielen. Spielablauf habt ihr im Mehrspieler- 


und ergreifend der packendste Shooter, den man auf der modus, der unsere Referenz dar- 


PlayStation 3 ins Laufwerk schieben kann. Jeder Level 
ist wie ein kleiner Actionfilm und Ruhepausen sind rar 
gesät. Ganz im Gegenteil: Gerade wenn man denkt, man 
könnte mal kurz verschnaufen, bricht auch schon wieder 
die Hölle los und man staunt über die schiere Masse an 


Drücken und t 
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Interaktiver Film? 

Filme kann man nur konsumie- 
ren, bei Spielen darf man eingrei- 
fen. Das trifft auf Modern Warfare 
zwar zu, ist aber eingeschränkter 
als bei manch anderem Spiel. 
Klar, ihr habt das Gamepad in der 
Hand und schießt euch den Weg 
frei, aber grundsätzlich haben die 
Entwickler die Kontrolle über euer 
Voranschreiten - Skripte heißt das 
Zauberwort. Das merken versier- 
te Spieler zwar recht fix, so richtig 
stören tut das aber nicht, denn die 
Macher haben sich wirklich größte 
Mühe gegeben, jeden Meter so un- 
terhaltsam wie möglich zu gestal- 
ten. Und spätestens, wenn man 
mit dem Scharfschützengewehr 
auf der Lauer liegt und nicht vom 
Feind entdeckt werden darf, der 
wenige Zentimeter an einem vor- 
beischlendert, rast der Puls. 


stellt. Mal abgesehen davon, dass 
es sehr erfreulich ist, dass Infinity 
Ward auch die geselligen Runden 
auf der Couch mit einem 4-Spieler- 
Splitscreen-Modus bedacht hat, 
ist es vor allem der Online-Modus, 
der neue Maßstäbe setzen konnte. 
Einerseits durch perfekte Spielbar- 
keit, aber auch durch das motivie- 
rende Rangsystem und die innova- 
tiven Perks (Spezialfähigkeiten, die 
ab dem vierten Rang auch selbst 
konfiguriert werden dürfen). Kein 
anderer Shooter ist online so be- 
liebt und vor allen Dingen immer 
noch so gut. 


(Cali DUTA 


MODERN WARFARE 
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Details 
Hersteller Activision 
Entwickler Infinity Ward 
@® www.callofduty.com 


Daten 

ER] 720: Pie] 51 
PCM 5.1] PCM 71 
c10 Deutsch/Deutsch 
e] - 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


ØA Deathmatch, Team Deathmatch, Frei 
ür alle, Sabotage, Suchen und Zerstören 
Splitscreen-Modus 

tH? 1-4 (2-16 online) 


play® Sonderheft 


oe Games Fallout 3 
Fallout 3 


Kleine Anekdote: Fallout 3 habe ich mal so lange am Stück gespielt, dass 
meine PS3 so heiß wurde, dass das Spiel zu ruckeln begann und abstürzte. Kein 


Rollenspiel Geniale End- 35 Euro Bug, sondern die Kühlung der Konsole, die nicht mehr hinterherkam. Kein Witz! 
2. Gott, ich liebe dieses Spiel. 


zeitstimmung 


Weltraumschlachten sind inzwischen auch öde? 


Na, dann herzlich willkommen im Mutantenstadl. Hier herrscht Endzeitstimmung im Rollenspielland! 


Einen Artikel zu Fallout 3 zu verfassen, ist ein we- Einfach gigantisch bestimmte Körperregionen ins Visier 
nig, wie es zu spielen: Man weiß einfach nicht, wo man Auswirkungen hat die Wahl eurer nehmen, bevor die Kämpfe wieder 
anfangen soll! Und dann hat man auch noch so wenig Skills natürlich auch auf eure Fer- in Echtzeit ablaufen. Zusammen mit 
Platz, um die epische Story, die atmosphärische Spiel- tigkeiten im Kampf. Wenn ihr zum der stimmigen Präsentation ergibt 
welt, die beinahe grenzenlose Handlungsfreiheit, das Beispiel viele Erfahrungspunkte sich das beste Rollenspiel, das es 
ausgeklügelte Charaktersystem und die geniale Präsen- in kleine Waffen steckt, könnt ihr auf der PS3 gibt. Und als wäre das 
tation gebührend abzufeiern? Aber gut, versuchen wir etwa Pistolen und Maschinenpisto- noch nicht genug, findet ihr in der 
es von Anfang an: Zu Beginn spielt ihr im Schnellver- len schneller nachladen. Trotz der ab 15. Oktober erhältlichen „Game BAME/BETREINERRTERITIEN 
fahren Kindheit und Jugend eures Charakters und legt Möglichkeit, das Geschehen durch of the Year“-Edition neben dem oh- Fallzut 3) 
durch die Verteilung von Punkten auf Basiswerte so- das V.A.T.S.-System einzufrieren, ist nehin gigantischen Hauptspiel zu- - - 
wie die Wahl von Spezialfähigkeiten den Grundstein für das auch absolut wichtig. Denn das sätzlich alle fünf Add-ons, die für \ er 
eine individuelle Spielfigur. Schon hier zeichnet sich die Feature lässt euch nur kurzzeitig noch mehr Umfang sorgen. 


Vielseitigkeit von Fallout 3 ab. Jeder Spieldurchlauf ge- 
staltet sich durch die Spezialisierung auf einige der 13 
Fähigkeiten und 58 zusätzliche Charaktereigenschaften 
namens „Perks“ gänzlich anders. Je nachdem, was ihr 
wie tut, eröffnen sich vollkommen neue Wege in der 
verstrahlten, postapokalyptischen Welt. Sprengt ihr eine 
Stadt oder rettet ihr sie vor der Vernichtung? Und wenn 
ihr sie rettet — entschärft ihr die Bombe oder wendet ihr 
euch an die Saboteure, die die Stadt vernichtet sehen 
wollen? Erschießt ihr die Schurken einfach oder flirtet 
ihr sie an, wofür ihr wiederum einen weiblichen Charak- 
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Details 

Hersteller Ubisoft 

Entwickler Bethesda Game Studios 
© http://fallout.bethsoft.com 


i i Í . Daten 
ter mit dem Fels „Schwarze UNE spielen MISST: Ihr DAs] 
seht schon - in jeder Situation gibt es eine Vielzahl von cq) / == Deutsch/Deutsch 
Aktionsmöglichkeiten, die wiederum Konsequenzen für ®&] 4.305 MByte 


euch haben. OX Keine Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


si Games Dead Space 
Dead Space 


Einer der Überraschungs-Hits von 2008. Dead Space bedient sich inhaltlich 


und spielerisch zwar dreist bei berühmten Film- und S 
Survival- Hochspan- 


, das Ergebnis 
Horror nung pur! 30 Euro 


sieht aber absolut beeindr d aus und > Hände und 


näßige Panikattacken. So muss Survival-Horror au en! 
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Dead Space 


Das Ziel: überleben! 


Wir wünschen Ihnen einen angenehmen Flug und einen schnellen, schmerzlosen Tod. 


Da soll sich hierzulande noch mal jemand beschwe- 
ren, Arbeiten würde sich nicht lohnen. Isaac Clarke 
schuftet sich als Weltraum-Mechaniker den Buckel 
krumm und vor der Übergabe des Gehaltsschecks bricht 
bei einem Routineeinsatz auch noch die Hölle los. Der 
Kontakt zur 1.S.S. Ishimura ist abgebrochen und das 
Bergwerk-Raumschiff treibt führerlos durchs All. Kaum 
betreten Clarke und seine Mannschaft das Schiff, geht’s 
auch schon drunter und drüber. Grässlich entstellte We- 
sen überfallen die Crew und sorgen beim Spieler für 
nackte Panik. Immerhin hat Isaac sein Werkzeug dabei, 
mit dem er Gegner zielgenau in Stücke zerlegen kann - 
und das ist auch bitter nötig. Die Viecher trachten ihm 
nämlich auch nach dem Verlust einiger Extremitäten 
noch nach dem Leben und nur wer die ekligen Schwarz- 
fahrer zu Kleinholz verarbeitet, hat eine Chance zu über- 
leben. 


Abwechslung im All 

Die Entwickler haben dem Spieler aber glücklicherweise 
noch ein paar andere Gimmicks spendiert, zum Beispiel 
die Stasis-Kanone, mit der sich Gegner und Objekte 
verlangsamen lassen. Auch das Kinese-Modul für Olar- 
kes Anzug erweist sich als sehr hilfreich beim Bekämp- 
fen von Gegnern, aber auch beim Lösen der gelegentlich 
eingestreuten Rätsel. Das alles spielt sich so, als hätte 
man noch nie etwas anderes gemacht, und sorgt bei 


volljährigen Spielern zudem regel- 
mäßig für ein breites Grinsen. Wer 
zum ersten Mal ohne einen Kratzer 
ganze Heerscharen von geifernden 
Aliens zu Klump zerschossen hat, 
watet anschließend durch ein Meer 
von Überresten - ein makaberer 
Spaß. 


Bis das Blut gefriert ... 

Dead Space hat aber weit mehr 
auf dem Kasten als Blut und Ge- 
därme: Die Atmosphäre auf dem 
verlassenen Schiff lässt einem das 
Blut in den Adern gefrieren und 
originelle Einfälle lockern die An- 
gelegenheit auf. Mal muss Isaac 
heranrauschende Asteroiden mit 
einer Bordkanone abwehren, dann 
wieder geht’s mit magnetischen 
Schuhen raus in die Schwerelosig- 
keit und regelmäßige Bosskämp- 
fe pumpen ordentlich Adrena- 

lin durch die Venen. An der Optik 
kann man sich kaum sattsehen, 
Star des Spiels ist aber eindeu- 
tig die intensive Soundkulisse. In 


feinstem Surround-Sound durch- 
lebt man einen akustischen Hor- 
ror der Extraklasse. Flüsternde 
Stimmen, Störgeräusche und 
mechanisches Klappern sorgen 
für nervöses Umschauen, in der 
Schwerelosigkeit ist die Sound- 
kulisse dagegen total dumpf und 
man hört lediglich den Atem von 
Isaac, der panisch nach Luft ringt, 
sobald sein Sauerstoff-Vorrat zur 
Neige geht. Großartig! 


Nicht originell, aber gut! 

Zwar kann man den Entwick- 

lern durchaus ankreiden, dass sie 
von anderen Spielen abkupfern 
und kaum eigene Ideen zu sehen 
sind. Wenn das Gesamtpaket aber 
so stimmig inszeniert ist und das 
Gameplay so hervorragend funk- 
tioniert wie hier, kann man das den 
Machern eigentlich nicht übel neh- 
men. Wer Filme wie Alien, Event 
Horizon oder Das Ding aus ei- 

ner anderen Welt mag, wird Dead 
Space lieben! 


Details 
Hersteller Electronic Arts 
Entwickler Visceral Games 
& www.electronic-arts.de 


Daten 

ER] 720: Pie] Pn==751 

c12 Deutsch/Deutsch 

KZ] Keine Installation notwendig/ 
1.970 kByte 

X Keine Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


* Games Uncharted Drakes Schicksal 
Uncharted: Drakes Schicksal 


Die Kritik, dass Uncharted zu geradlinig wäre, lasse ich nicht gelten. Das Spiel 


will ja auch gar nicht mehr sein als ein interaktiver Abenteuerfilm. Und genau das 


Action- Abenteuerfilm 


i ac s ganz hervorrag . So hervorragend, dass ich es inzwisc vierma 
Adventure zum Spielen Mittel 20 Euro macht es ganz hervorragend. So hervorragend, dass ich es inzwischen viermal 


durchgespielt habe. 


p 
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Uncharted Drakes Schicksal 


Im Nachhinein müssen wir sagen: 


Stimmt absolut! Dieses Spiel hat bis heute nichts von seiner Faszination verloren. 


Er hat weder Hut noch Peitsche, fürchtet sich nicht 
vor Schlangen und kommt nie in die Verlegenheit, vor ei- 
ner rollenden Riesenkugel flüchten zu müssen. Trotzdem 
würden wir Nathan Drake sofort abnehmen, dass er mit 
einem gewissen Archäologen verwandt ist. Doch als be- 
rühmtesten Vorfahren nennt Nate, wie ihn seine Freunde 
nennen, keinen Dr. Jones, sondern den legendären Sir 
Francis Drake. Die Suche nach dessen Vermächtnis führt 


Drake durch den dichten Ama- 
zonasdschungel, der in einer op- 
tischen Opulenz gestaltet ist, dass 
Uncharted: Drakes Schicksal bis 
heute als einer der schönsten PS3- 
Titel gilt. Der Aufwand, der in so 
ziemlich jeder Hinsicht betrieben 
wurde, ist einfach enorm. Und das 
sieht (und hört) man dem Spiel zu 
jedem Zeitpunkt an! Neben den 
hervorragenden Texturen sowie den 
Wasser- und Schatteneffekten sind 
auch der orchestrale Soundtrack 
und die professionelle Synchronisa- 
tion einfach grandios. Ausnahms- 
weise ist die auch in der deutschen 
Version absolut vorbildlich. Beson- 
deres Lob verdienen aber die Ani- 
mationen, für die Naughty Dog ei- 
gens ein neues Animationssystem 
entwickelt hat. Dieses ermöglicht 
saubere Übergänge zwischen ganz 
unterschiedlichen Bewegungen und 
sorgt so für eine absolut fließende 
Darstellung des Geschehens, wie 
man sie noch nie zuvor in einem 
solchen Spiel gesehen hat. 


Blockbuster 

Aber der Titel ist nicht nur ein Fest 
für Grafikfetischisten, sondern vor 
allem auch für Freunde des ge- 
pflegten Abenteuerfilms. Denn ge- 
nau das - ein interaktiver Aben- 
teuerfilm - ist Uncharted. Was 

die Zwischensequenzen und die 
detaillierte Mimik der Figuren an- 
geht, ist man heutigen Videospiel- 
Standards nach wie vor weit vo- 
raus. Die Dialoge und Story sind 
bewusst klischeehaft und kommen 
dabei immer flott und witzig rüber. 
Zwar ist der Spielverlauf recht ge- 
radlinig und besteht hauptsächlich 
aus einem Wechsel von Baller- und 
(ziemlich simplen) Geschicklich- 
keitspassagen, das tut dem Unter- 
haltungswert aber keinen Abbruch. 
Es muss eben nicht immer hoch- 
komplex zugehen. Ein perfekt in- 
szeniertes Actionfeuerwerk macht 
uns manchmal einfach am glück- 
lichsten. Und deswegen zählt 
Uncharted zu den absoluten Ha- 
ben-Muss-Spielen für die PS3! 


Details 

Hersteller Sony 

Entwickler Naughty Dog 

© wwm.unchartedps3.com 
Daten 

7209: P==751][PCM 71] 


A/E Deutsch/Deutsch 
EZ] 13 MByte (mit Trophäen-Update) 
"OR Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


“ Games 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 


Epische 


Fantasy-Welt Mittel 30 Euro 


Rollenspiel 


Euer/e.lllusionghertigkeit verbessert. 


k- 
2a 


The Elder Scrolls IV Oblivion 


Zweimal habe ich versucht, Oblivion zu starten, und bin immer im Charakter-Editor hän- 
gen geblieben. Beim dritten Mal hat's geklappt und woah ... was für eine Spielwelt! Und 
ja, ich bin einer derjenigen, die sich selbst dabei erwischt haben, wie sie allen Ernstes für 
Stunden einfach nur quer durch die Spielwelt ritten. 
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Das muss man erst mal schaffen: Ursprünglich er- 
schien Oblivion bereits 2006 für den PC. Trotz der drei 
Jahre, die der Titel inzwischen auf dem Buckel hat, ge- 
hört er noch nicht zum alten Eisen. Ganz im Gegen- 
teil: Was Komplexität und Gameplay angeht, ist er so 
mancher Neuveröffentlichung nach wie vor meilen- 
weit voraus! Besser ist eigentlich nur Fallout 3. Wem die 
Engzeitstimmung des Genrekollegen aus dem gleichen 
Entwicklerstudio aber nur wenig gibt und wer mehr Wert 
auf klassische Fantasy-Szenarien legt, kommt um Oblivi- 
on einfach nicht herum. 


Helden-Baukasten 

Während bei Fallout die Charakter-Erstellung wie neben- 
bei vonstatten geht, ist sie bei Oblivion eine Wissenschaft 
für sich. Schon mit der Einstellung des Aussehens kann 
man Stunden verbringen. Mit Schiebereglern legt ihr da- 
bei wirklich alle optischen Details eurer Spielfigur fest, von 
der Stirnhöhe über den Nasenrücken bis hin zur Lippen- 
fülle. Schicke Rüstungen, die den Astralkörper eures Alter 
Ego schmücken, verdient ihr euch freilich erst im Spiel. Ne- 
ben der Rasse wählt ihr dann auch noch Sternzeichen und 
Charakterklasse, die im Optimalfall zusammenpassen. Wer 
hier ein wenig herumexperimentiert, kann höchst interes- 
sante Mischungen erschaffen, die das Vorgehen im Spiel 
immens beeinflussen. 


Einfach episch 

Prinzipiell bestreitet ihr mit eurem 
Helden ein klassisches Fantasy- 
Abenteuer. Aber halt, wer die 16 
Hauptkapitel durchspielt, hat nicht 
einmal die Hälfte vom Spiel gese- 
hen. Gilden-Quests, Kampfarena, 
freie Nebenaufgaben oder die ver- 
borgenen Meistertrainer-Missionen 
erweitern die Spielzeit auf gut und 
gerne 150 Stunden! Dank der liebe- 
voll gestalteten Fantasy-Welt Cyro- 
diil wird es nie langweilig. Selbst wer 


The Elder Scrolls IV Oblivion 


ıesdas Mammut-Rollenspiel zählt auch auf der PS3 zu den besten des Genres. 
Danke der Game of-the-Year-Edition ist es so umfangreich, dass man für Wochen und Monate zu tun hat. 


einfach nur stundenlang auf seinem 
getreuen Gaul durch die Pampa rei- 
tet, wird immer wieder auf faszinie- 
rende neue Orte und gefährliche 
Kreaturen stoßen. Letztere werden 
aus der Ego- oder wahlweise ei- 
ner Verfolgerperspektive bekämpft. 
Ob Nah- oder Fernkampf, Magie 
oder Stealth, alle Spielvarianten sind 
möglich. Einziger Wermutstropfen: 
Das Inventar ist nicht so gut gelun- 
gen. Aber dies ist ein Detail, das das 


gigantische Spielerlebnis kaum trübt. 


OBLI 


VION 


Details 


Hersteller Ubisoft 
Entwickler Bethesda Game Studios 
© www.elderscrolls.com 


Daten 


(4E Deutsch/Deutsch 
K7] 137 MByte 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


“= Games Little Big Planet 
Little Big Planet 


he Jump & Runs. Schon allein 
r mich. Und da 
Jump & Run Geniater Mittel 20 Euro 


bastle heute noch 


Form wähler 


OAuswählen @Mohr intos 4 N. schweben 
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Little Big Planet 


Von Gaming 3.0 ist da die Rede, sogar von 


Im Kern ist Little Big Planet ein Jump & Run im klas- 
sischen Stil. Man rennt von links nach rechts und ver- 
sucht, den Levelausgang zu erreichen. Dabei sammelt 
man jede Menge Items ein, die Punkte bringen, und er- 
freut sich an den witzigen Physikspielereien. Da jeder 
Level drei Ebenen besitzt, könnt ihr auch in die Tiefe ren- 
nen. So weit, so unspektakulär. Aber das eigenwillige 
Design macht das Gehüpfe und Gerenne zu etwas ganz 
Besonderem. Alles im Spiel scheint aus dem Bastelzim- 
mer einer Kindertagesstätte entsprungen - einer Kita mit 
extrem schräghumorigen Erziehern, wohlgemerkt! Wenn 
einem riesige Murmeltiere die Suche nach dem Nach- 
wuchs auftragen, den man in einem Stripclub (für Mur- 
meltiere!) auftreibt und nach Hause schleift, dann kann 
man nicht gerade von einem Jump & Run von der Stan- 
ge sprechen - und Familienunterhaltung sieht meist auch 
anders aus. Das ist aber wahrlich nicht negativ gemeint. 
Little Big Planet sprüht vor kreativen Ideen, witzigen Ein- 
fällen sowie Charakteren und ist so herrlich anders als 
alles andere. Jeder Level in Little Big Planet fühlt sich an, 
als würde man mit einer selbst gebastelten Stoffpuppe 
durch einen (sehr aufwendig gestalteten) Bastel-Parcours 
hüpfen, den fleißige Kinder im Garten oder Wohnzimmer 
zusammengezimmert haben. Personen und Charaktere 
sind nichts anderes als bedruckte Pappschablonen und 
kleine Schaumstoffkugeln an einem Stück Kordel dienen 
als Lianen. 


Und noch ein bisschen mehr. 
einem neuen Genre namens „Kreativspiel“. 


Mach es fertig, 

bevor es dich fertig macht 

Die eigentliche Faszination des 
Spiels ergibt sich aber aus sei- 
nem Editor. Der ist dermaßen um- 
fangreich und mächtig, dass man 
nicht selten über die Möglichkeiten 
staunt, die einem zur Verfügung 
stehen. Gut verständliche und lie- 
bevoll erklärte Tutorials verraten 
die Basics, danach begrenzt euch 
höchstens eure eigene Kreativi- 
tät. Simple Levels sind in wenigen 
Minuten zusammengeschustert, 
komplexe Meisterwerke nehmen 
schon etwas mehr Zeit in An- 
spruch. Doch die investierte Zeit 
lohnt sich: Aus den unterschied- 
lichsten Materialien bastelt ihr mit 
Leichtigkeit Figuren, die den Level 
bevölkern, komplexe Metallstruk- 
turen sind aber ebenso möglich. 
Wer zu faul ist, eigene Konstrukti- 
onen aus dem Boden zu stampfen, 
spielt in den Hauptlevels versteckte 
Gegenstände frei, die er dann ver- 
baut und über die Community- 


Features der Little Big Planet-On- 
line-Gemeinde zur Verfügung stellt. 
Das Ziel der Entwickler ist klar: Die 
Community soll den Titel möglichst 
lange mit Nachschub versorgen 
und dabei mit der Zeit immer kom- 
plexere und originellere Machwerke 
kreieren. Ein Ziel, das erreicht wur- 
de. Bereits Mitte Juli 2009 gab Me- 
dia Molecule bekannt, dass Little 
Big Planet-Fans auf der ganzen 
Welt schon über eine Million Levels 
online gestellt hatten. Umgerechnet 
bedeutet das, dass seit Release 
des Spiels im Durchschnitt alle 21 
Sekunden ein neuer Level online 
ging! Für Langlebigkeit und vor 
allem Langzeitmotivation ist also 
gesorgt. Zur Feier des Erfolges will 
Sony übrigens noch dieses Jahr 
eine „Game of the Year“-Edition 
veröffentlichen, die 18 neue Le- 
vels der talentiertesten Communi- 
ty-Bastler enthält. Außerdem gibt's 
zusätzliche Kostüme und Sticker, 
die man auch im PlayStation Store 
käuflich erwerben kann. 


Details 


Hersteller Sony 
Entwickler Media Molecule 
@® www.littlebigplanet.com 


Daten 

EEE] 20: I==751 
c02 Deutsch/Deutsch 
&] 561 MByte 
X Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


WR Kooperatives Spiel, 
gemeinsam bedienbarer Editor 
Kein Splitscreen-Modus 

(4 Spieler, ein Bildschirm) 

fh 2-4 (online) 


play® Sonderheft 


-e Games Resident Evil 5 
Resident Evil 5 


Ohne den Koop-Modus würde Resident Evil haarscharf an der Bezeichnung 


„Solide Fortsetzung“ vorbeischrammen. Durch den zweiten Spieler erlebt man 


Action- Toller 


Adventure Koop-Modus Mittel 45 Euro 


Survival Horror aber auf eine völlig neue Art, auch wenn man viele Elemente des 


Spiels schon mal gesehen hat. 


DVECKEN 


wi 


Resident Evil 5 


Die Erfinder des Survival-Horrors sind etwas eingerostet, 
Und sie beleben das Genre mit einem Koop-Modus für zwei Überlebenskünstler. 


Genau genommen haben einige Entwickler von Info- 
grames mit Alone in the Dark das Genre erfunden, aber 
richtig salonfähig und kommerziell enorm erfolgreich war 
erst Capcoms Horror-Klassiker Resident Evil für die ers- 
te PlayStation. Die Serie war nach Teil 3 schon drauf 
und dran, sich totzulaufen und langweilig zu werden, als 
Capcom die Reihe mit Teil 4 einer Generalüberholung 
unterzog. Ganz so drastisch sind die Veränderungen 
im fünften Teil nicht und eigentlich spielt sich Resident 
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Evil 5 genauso wie der Vorgän- 
ger, aber der Koop-Modus ist dann 
doch eine Neuerung, die das Spiel 
enorm belebt. 


Geteilte Panik 

Mit einem Kumpel zu spielen hat 
gleich zwei Vorteile. Einerseits ist 
man dann nicht so allein unterwegs 
und die Gefahr, sich einzunässen 
ist geringer, andererseits macht ein 
zweiter Spieler in jedem Fall einen 
besseren Job als die computerge- 
steuerte Begleiterin Sheva. Spielt 
man allein, wird die zweite Haupt- 
figur nämlich von der KI gesteu- 
ert, und die leistet sich schon mal 
ein paar Aussetzer und verballert 
wertvolle Munition oder zieht sich 
Heilkräuter schneller rein, als ihr sie 
sammeln könnt. Ein zweiter Spieler 
schafft diese Sorgen aus der Welt, 
allerdings gab’s durchaus auch ein 
paar Stimmen von Spielern, die 
aufgrund der trauten Zweisamkeit 
gerade die Anspannung und Pa- 
nik vermissen, die sonst schnell 


aufkam, wenn man auf sich allein 
gestellt war. Vermummte Hünen 
mit Kettensägen und gigantische 
Boss-Gegner sorgen aber auch so 
für Panik am Pad. 


Die Konkurrenz schläft nicht 

In jedem Fall wird das Abenteuer 
mit fortschreitender Spieldauer im- 
mer spannender und spektakulärer 
- nicht nur Fans der Serie kommen 
hier voll auf ihre Kosten. Die Kon- 
kurrenz aus dem Hause EA in Form 
von Dead Space wirkt dennoch 
frischer und moderner. Capcom 
wandelt spielerisch auf ziemlich 
ausgetretenen Pfaden und verlässt 
sich (zu sehr) auf das Erfolgsre- 
zept, das Resident Evil 4 zum Klas- 
siker gemacht hat. 
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Details 


Hersteller Capcom 
Entwickler Capcom 
© www.residentevil.com/5 


Englisch / Deutsch 
E7] 5.000 Mbyte 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


FA Kooperation 
Splitscreen-Modus 
tt 2 (2 online) 


play® Sonderheft 


2 nn Killzone 2 


Killzone 2 


3 


Ego- Überragende Mittel 40 Euro Exklusiv 


Shooter Optik 


B: Ta 
IEG 
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Killzone 2 


Kaum ein anderes Spiel zeigt eindrucksvoller, was die PlayStation 3 
auf dem Kasten hat, und scheidet dabei gleichzeitig so sehr die Geister. 
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Als Sony auf der E3 2006 den ersten Render-Trai- 
ler für Killzone 2 präsentierte, war die Aufregung groß. 
Können die Entwickler wirklich diese Hammeroptik er- 
reichen? Das fertige Spiel gibt die klare Antwort: Jein. 
Der Rendertrailer wird nicht erreicht und dennoch hat 
man bei keinem anderen Ego-Shooter auf der PS3 so 
ein starkes Gefühl, ein Next-Gen-Spiel zu zocken. Das 
liegt weniger an hochauflösenden Texturen als vielmehr 
an der komplexen Levelarchitektur und den schicken Ef- 
fekten. Verregnete Gassen in müllverstopften Slums, gi- 
gantische Blitze durchzucken den schwarzen Nachthim- 
mel und von den angreifenden Helghast sieht man häufig 
bloß die orange leuchtenden Augen. 


Schwere Waffen 

Grafik ist aber nicht alles und spielerisch muss sich Kill- 
zone 2 klar hinter Genreperlen wie Call of Duty 4: Modern 
Warfare einreihen. Die Steuerung ist extrem schwammig, 
was aber letztlich vor allem Gewöhnungssache und von 
den Entwicklern durchaus beabsichtigt ist. So soll dem 
Spieler etwa das unterschiedliche Gewicht von verschie- 
denen Waffen vermittelt werden. Anders sieht's beim ei- 
gentlichen Leveldesign aus, das erinnerungswürdige Mo- 
mente vermissen lässt. Stolpert man bei einem Modern 
Warfare von einem Highlight zum nächsten, fühlt sich 
Killzone 2 relativ unspektakulär an. Klingt harsch, ist aber 
Jammern auf allerhöchstem Niveau. Wer eine PS3 be- 


sitzt, der muss Killzone 2 zumin- 
dest mal gespielt haben, und sei 

es nur, um sich davon zu Überzeu- 
gen, wie Next-Gen-Optik auszuse- 
hen hat. Sämtliche Umgebungen 
strotzen nur so vor Details und wir- 
ken erfreulich lebendig. Auch die 
Waffen wurden aufwendig gestaltet 
und geben dem Spieler deutliches 
Feedback. Wie schon im Vorgänger 
sind vor allem die Nachlade-Anima- 
tionen ein echter Hingucker. 


Krachende Soundkulisse 
Ebenfalls Referenzniveau erreicht 
der Sound. Feinster 7.1-Sound ver- 
wandelt das Wohnzimmer in ein 
Schlachtfeld und wer seine Nach- 
barn mal so richtig ärgern oder er- 
schrecken will, der dreht Killzone 2 
möglichst laut auf. Das gilt übrigens 
auch für den Mehrspielermodus 

für bis zu 32 Teilnehmer, der dank 
eines motivierenden Rangsystems 
langfristig Spaß macht. 
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Details 
Hersteller Sony 
Entwickler Guerrilla Games 
& www.killzone.com 
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Daten 
220: Ren ee] 
PCM 51| PCM71 
A) Deutsch / Deutsch 
5 - 

OX Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


A Eliminierung, Eroberung, 
Zerstörung, Überfall, Suchmission 
Kein Splitscreen-Modus 
fh 2-32 online 


play® Sonderheft 


ee Games Batman Arkham Asylum 


Batman: Arkham Asylum 


Ein Spiel, das es eigentlich gar nicht geben dürfte. Ein Lizenztitel von erha- 

bener Qualität, bei dem fast alles stimmt und selbst beim zweiten Durchlauf keine 

Action- Grandiose ; ano ile aufk nt. Sc. jetzt eines der bes iele 2009 = nic r fü 

Adventure Inszanlerung Mittel 55 Euro Langeweile aufkommt. Schon jetzt eines der besten Spiele 2009 - nicht nur für 
Batman-Fans! 


Batman Arkham Asylum 


Das beste Batman-Spiel aller Zeiten 
ist ein herausragendes Action-Adventure und damit ein Must-have-Titel auf der PS3. 


Der dunkle Ritter hat's nicht immer leicht gehabt. Im 
Kino sorgten Batman Forever und Batman & Robin mit 
unfreiwilliger Komik für Wut und Tränen bei den Fans, als 
Videospiel durchlebte der Flattermann noch viel schlim- 
mere Zeiten. Die sind jetzt vorbeil Auf der Leinwand wurde 
dem mürrischen Superhelden mit The Dark Knight im letz- 
ten Jahr ein Denkmal gesetzt, die Entwickler von Rock- 
steady errichteten ein solches nun auf der PlayStation 3. 
Nie zuvor durfte man als Spieler so glaubwürdig in die Stie- 
fel von Batman schlüpfen und selten machte ein Spiel rund 
um den Flattermann so viel Spaß. 


oker an die Macht! 
igentlich fängt alles ganz harmlos an. Der Joker wird von 
Batman in Gewahrsam genommen und im Arkham Asylum 
abgeliefert, der berühmten Irrenanstalt von Gotham City. 
Kaum angekommen, kann sich der irre Lachsack befrei- 
en und bringt die Anstalt in seine Gewalt. Fortan ist es die 
Aufgabe des Spielers, in der Gestalt von Batman in Ark- 
ham wieder für Ordnung zu sorgen und sämtliche Insassen 
zurück in ihre Zellen zu verfrachten. Dabei verlässt sich der 
Held sowohl auf seine Fäuste als auch auf seine Gadgets, 
von denen er im Laufe des Spiels immer mehr bekommt. 
Batarangs setzen Kontrahenten kurzzeitig außer Gefecht, 
mit dem Greifhaken geht’s in Windeseile etliche Stock- 
werke nach oben (oder für Gegner in die andere Richtung) 
und sein Bat-Visor erlaubt ihm, Gegner und wichtige Ob- 


Mc 


jekte auch durch Wände hindurch 
zu sehen. 


Perfekte Mischung 

All das wurde von Rocksteady zu 
einer unwiderstehlichen Mischung 
zusammengerührt, die vor allem 
eins macht: Spaß! Egal ob man mit 
schierer Perfektion ganze Horden 
Vi 
e 
n 


on Gegnern im Nahkampf aus- 
inandernimmt oder in den span- 
enden Stealth-Abschnitten einen 
Widersacher nach dem anderen 
ausschaltet, die ganze Angelegen- 
heit spielt sich einfach wunderbar 
intuitiv und gibt dem Spieler stets 
das Gefühl, Herr der Lage zu sein. 
In den Challenge Rooms dürfen ver- 
sierte Spieler in vom Hauptspiel ab- 
getrennten Abschnitten ihre Fähig- 
keiten explizit unter Beweis stellen. 
Profis versuchen, das Spiel auf dem 
höchsten Schwierigkeitsgrad durch- 
zuzocken, der richtig fordert. Ark- 
ham Asylum als Handlungsort wur- 
de wunderbar in Szene gesetzt und 


lädt zum ausgiebigen Erforschen ein. 


Ehe man sämtliche vom Riddler ver- 
steckten Secrets entdeckt hat, ver- 
gehen die Stunden wie im Flug und 
die grauen Zellen werden dann und 
wann auch gefordert. Regelrecht ver- 
wöhnt werden Augen und Ohren. Die 
Unreal-Engine 3 zeigt, was sie drauf- 
hat, und professionelle Sprecher er- 
wecken die Charaktere zum Leben 

- zumindest in der optional verfüg- 
baren englischen Sprachfassung. Die 
deutschen Sprecher sind prominent 
und machen ihren Job ordentlich, die 
Klasse der US-Fassung erreichen sie 
aber nicht. 


Unwiderstehliche Mischung 
Kritikpunkte muss man mit der Lupe 
suchen, positive Eigenschaften gibt 
es dagegen in rauen Mengen. Das 
originelle Kampfsystem ist leicht 

zu erlernen, aber schwer zu meis- 
tern, die Optik ist grandios, in den 
Stealth-Abschnitten rast der Puls 
und zahlreiche auftretende Charak- 
tere sorgen bei Fans der Comic-Vor- 
lage für freudige Seufzer. 


Details 


Hersteller Eidos 
Entwickler rocksteady 
© wıww.batmanarkhamasylum.com 


Daten 


EEE] 7202: rl 


c£ deutsch / deutsch 


® 


1.177 MByte 


"OR Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


oe Games Street Fighter IV 
Street Fighter IV 


Bislang war Street Fighter Ill: 3rd Strike mein Nonplusultra im Beat-"em-Up- 


Sektor. Und dann kommt der vierte Teil und knallt optisch und spielerisch so 


Beat ‘em Up en Schwer 40 Euro was von derbe rein, dass einem die Kinnlade bis auf den Boden klappt. Dritte 


Dimension in Prügelspielen? Braucht kein Mensch! 


Street Fighter IV 


Der Inbegriff des Beat ‘em Ups ist zurück und beschert uns ein Wiedersehen mit 
alten Bekannten und neuen Freunden. Endlich gibt's wieder ordentlich Backpfeifen! 


® Als 1991 ein Spiel namens Street Fighter II in den Ar- Der Weg an die Spitze fekten sorgt. Um euch alle Facet- 
caden-Hallen dieser Welt auftauchte und die Messlatte Mit dem Fokus-Move könnt ihr ei- ten des hochkomplexen Game- 
für Beat ‘em Ups in nie gekannte Höhen schraubte, nen besonders starken Schlag auf- plays zu vermitteln, hat Capcom 
war dies der Startschuss für eine fast nicht mehr enden laden, der euren Gegner langsam einen Herausforderungsmodus in- 
wollende Welle an ähnlichen Prügelspielen. Von Art of zu Boden sinken lässt, während er tegriert. In diesem müsst ihr von 
Fighting bis Samurai Warriors üÜberschwemmten in den schutzlos einer weiteren Attacke simplen Spezialattacken bis hin 
frühen 90er-Jahren unzählige 1-gegen-1-Kloppereien ausgeliefert ist. Zum Beispiel einer zu ellenlangen Angriffsketten alle 
die Konsolenwelt. Mit dem technologischen Fortschritt verheerenden Super- oder Ultra- Kniffe des Kampfsystems erlernen. 
und dem Siegeszug dreidimensionaler Spielwelten Combo, die - bei gefüllter Energie- Gepaart mit der unglaublich fetten 
ebbte dieser Trend aber langsam wieder ab, bis fast leiste ausgeführt - für richtig fette Präsentation ein Fest für alle Kon- 
gar keine 2D-Prügler mehr programmiert wurden. Auch Animationen mitsamt knalligen Ef- solen-Kämpfer. 


um die Street Fighter-Serie war es in den vergangenen 
Jahren still geworden. Nach Street Fighter Ill: 3rd Strike 


(erschien für die PS2 nur in Japan) war erst mal Schluss Details 
mit den Faustkämpfen aus dem Hause Capcom. Zehn Hersteller Capcom 
Jahre hat es gedauert, bis der König der Beat ‘em Ups Entwickler Capcom 


zurückkehrte - mit einem Knall! Dass Capcom mit dem 
neuesten Teil seines traditionsträchtigen Franchise zu 
den Wurzeln von Street Fighter II zurückkehrt, merkt 
man schon allein daran, dass alle zwölf Recken dieses 
Meilensteins auch diesmal wieder mit dabei sind. Hinzu- 
gelernt haben sie - mal abgesehen von der einen oder 
anderen neuen Attacke - die sogenannten Fokus-Mo- 
ves, Super- und Ultra-Combos. Diese beherrschen die 
natürlich auch vier neuen Haudegen Abel, Crimson Vi- 
per, Rufus und El Fuerte. Dies gilt auch für die neun ver- 
steckten Charaktere. 


© www.streetfighter.com 


Daten 
720 51 
AU/E Englisch, Japanisch/Deutsch 
&] 2.134 MByte (optional) 

X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


WR Versus, Ranglisten-Spiel, Turniere 
Kein Splitscreen-Modus 

(2 Spieler, ein Bildschirm) 

hf 2-16 (online) 


play® Sonderheft 


e% Games Bioshock 


Bioshock 


Bioshock gehört zu den außergewöhnlichsten Spielen der letzten Jahre. 
Das einzigartige Design, die enormen spielerischen Möglichkeiten und die cle- 
Ego- Grandioses Mittel 15 Euro ver konstruierte Story heben das Spiel weit über den Shooter-Durchschnitt 


Shooter Design 
hinaus. 


Ausgewählle Platte: 
Í Gerade Platte 
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Bioshock 


In der Tiefe lauert der l. Doch mit ein bisschen Genforschung 
stehen die Übenabendehaneen gleich viel besser. Aber ob das ausreicht? 


> 70 % der Oberfläche unseres Planeten ist mit Was- wie Schrotflinte und Tommygun gen nimmt. Star des Spiels ist aber 
ser bedeckt, aber zum Leben quetscht sich die Mensch- sind aber auch recht hilfreich. ganz klar das Design von Rapture. 
heit auf die 30 % Landfläche. Eigentlich Quatsch, denkt Der feine Art-deco-Stil beschert 
sich auch Wirtschaftsmogul Andrew Ryan und realisiert Dolles Design selbst regelmäßigen Zockern eine 
seine Vision einer Stadt unter Wasser: Rapture. Doch Bioshock ist nicht einfach nur ein Optik auf dem Schirm, die ihn aus 
ihm geht's nicht nur um Apartments mit schöner Unter- Ego-Shooter, sondern ein atmo- dem Staunen nicht herauskommen 
wasser-Aussicht, sondern vor allem um die Freiheit der sphärisch dichtes Action-Adven- lässt. Technisch hat das Spiel bei 
Entfaltung. In seiner Stadt sind Forschung und Experi- ture, das dem Spieler enorme Frei- der Umsetzung auf die PS3 zwar BON SCK 
menten keine Grenzen gesetzt - Fortschritt ist um jeden räume bei der Lösung von Rätseln einige Federn lassen müssen, ver- T TO 
Preis erwünscht. lässt und dank hervorragender dient aber nach wie vor das Prädi- 

Synchronisation regelrecht gefan- kat „Wunderschön”. 


Chaos in der Tiefe 

Das so ein hehrer Plan nicht automatisch gut geht, 
wird dem Spieler von Bioshock recht schnell klar, als er 
in der Gestalt von Jack in den 60er-Jahren mit einem 
Flugzeug abstürzt und hilflos auf dem Ozean treibt. 
Kaum ans Ufer eines Leuchtturms gerettet, geht’s auch 
schon mit einem Fahrstuhl in die Tiefe, um dort zum 
ersten Mal Rapture zu betreten. Die Stadt ist verfallen 
und von völlig durchgeknallten Wesen bevölkert, die 
das eine oder andere Experiment zu viel über sich er- 
gehen lassen haben. Schuld ist ADAM, eine Substanz, 
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Details 


Hersteller 2K Games 
Entwickler 2K Boston/2K Marin 
& www.bioshockgame.com 


die die DNS eines Menschen verändert. Um zu überle- Daten _ 
ben, muss sich auch Jack ADAM injizieren und gewinnt es 
dadurch unglaubliche Fähigkeiten. Mit einem Finger- 2 


schnippen setzt er Gegenstände und Gegner in Brand 
oder lässt sie zu Eis erstarren, handelsübliche Waffen 


EZ] 4.980 Mbyte 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


* Games FIFA 10 
FIFA 10 


Ein dickes Lizenzpaket mit allen wichten und vielen unwichtigen Fußball- 


ligen, eine TV-reife Optik sowie brillante Online-Modi: So gut war FIFA noch nie, 
Fußball- TV-reife 


simulation Präsentation Mittel 60 Euro 


auch wenn es noch einige spielerische Ungereimtheiten gibt. Aber die famose 


Be-a-Pro-Karriere tröstet darüber hinweg. 
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FIFA 10 


Auch spielerisch hat sich im bisher 


besten FIFA einiges getan. Ein paar Kritikpunkte haben wir aber trotzdem gefunden. 


Der Spielablauf in FIFA 10 funktioniert direkter und flüs- 
siger als jemals zuvor. Die trägen Ballannahmen des Vor- 
gängers sind passé und die Spieler liefern sich nachvollzieh- 
bare Zweikämpfe. Auch die Abwehrarbeit der KI funktioniert 
besser als in FIFA 09, wo Defensivlöcher für übermäßig 
viele Eins-gegen-eins-Situationen mit dem Keeper sorgten. 
Als wir mehrmals mit Lionel Messi über den Flügel düsten, 
dann mit einem Haken in den Strafraum eindrangen und den 
Ball am Torwart vorbei ins lange Eck ballerten, kratzten wir 
uns am Kopf. War diese Art von „leichten Toren” nicht der 
größte Kritikpunkt an Pro Evolution Soccer 2009? Während 
der japanische Konkurrent diesen Arcade-Ansatz bereute 
und für PES 2010 mehr Realismus ankündigte, bedient sich 
FIFA 10 merkwürdigerweise genau dieses Ansatzes. Eben- 


falls seltsam: Man kann darauf verzichten, Flanken zu schla- 
gen. Egal ob Freistoß oder Flügellauf, der gegnerische Ver- 
teidiger ist meistens zuerst am Ball. Ärgerlich! Zwar kann 
man im Taktik-Menü an entsprechenden Reglern herumspie- 
len und das Flügelspiel seiner Mannschaft forcieren, doch 
fast immer bringt der flache Pass mehr als eine hohe Flanke. 
Mit echtem Fußball hat das wenig zu tun. Ein weiterer spie- 
lerischer Schwachpunkt: Die Paraden der Torhüter wieder- 
holen sich ständig. Um einen „Wow!"-Effekt zu erzielen, 
bieten die Keeper spektakuläre Sprünge. Dabei gelangen die 
Pixel-Athleten oftmals mit den Fingerspitzen an den Ball, der 
dann an den Pfosten oder knapp vorbeigeht. Das sieht zwar 
gut aus, doch auf Dauer nervt diese Show des Torhüters 


gewaltig. Zu guter Letzt müssen wir 
uns über die Lupfer auslassen, die 
viel zu oft ihren Weg ins Tor finden. 
Lauft ihr mit dem Stürmer alleine auf 
den Keeper zu, habt ihr nämlich mit 
einem Lupfer bessere Chancen, das 
runde Leder reinzumachen, als mit 
einem normalen Schuss. Und weil 
diese Technik sehr einfach zu beherr- 
schen ist, fallen Lupfertore am lau- 
fenden Band. 


ZEIGE DEIN GESICHT! 

Grandios hingegen finden wir Virtual 
Pro, ein Modi-übergreifendes Feature, 
das an die Charakterentwicklung aus 
Rollenspielen erinnert. Wie bei „Bea 
Pro” erschafft ihr euch einen fiktiven 
Profispieler, stattet ihn bei Bedarf mit 
euren eigenen Gesichtszügen aus 
und setzt ihn in Freundschaftsspie- 


len, Turnieren, der „Be a Pro”-Saison, 
der Hauptmenü-Arena oder in Online- 
Modi ein. Jedes Tor, jedes Tackling 
und andere erfolgreiche Aktionen 
eures Kickers verbessern seine Attri- 
bute und schalten Zusätze im Editor 


frei, wie beispielsweise abgefahrene 
Jubel-Animationen. Besonders spek- 
takulär wird es, wenn ihr mit anderen 
Leuten aus eurer Freundesliste beim 
Pro Club Championship antretet. 
Dabei gründet ihr eine 10-gegen-10- 
Mannschaft und messt euch mit dem 
Rest der Welt. Online-Ranglisten sor- 
gen für die nötige Motivation, es ganz 
nach oben zu schaffen. Ebenfalls auf- 
gemotzt kommt die Live Season da- 
her. Mit dem Zusatz „2.0” bietet sie 
einen Mix aus echtem und virtuellem 
Liga-Alltag. Wählt ihr beispielsweise 
den FC Bayern, vergleicht der Modus 
eure Ergebnisse in der Bundesliga mit 
den realen Resultaten. Somit könnt 
ihr den verkorksten Saisonstart der 
Münchner wieder gutmachen. Doch 
Vorsicht! Verletzt sich ein Spieler im 
wahren Leben, steht er euch in FIFA 
10 ebenfalls nicht zur Verfügung. Al- 
les in allem ist der EA-Titel abermals 
ein vollgepacktes und attraktives 
Fußballpaket, das vor allem Online- 
Zocker nicht verpassen dürfen - trotz 
der spielerischen Ungereimtheiten. 


| FIFA10 


Details 


Hersteller Electronic Arts 
Entwickler EA Sports 
© www.ea.com 


Daten 
== 
c02 Deutsch / Deutsch 

X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


RL Freundschaftsspiel, Turniere, Ligen, 
10 gegen 10, Be a Pro 

Kein Splitscreen-Modus 

Ah 2-20 (online) 


play® Sonderheft 


* Games 


Pro Evolution Soccer 2010 


Fußball- Realistisches 
simulation Spielgefühl 
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Schwer 


60 Euro 


Pro Evolution Soccer 2010 


Darauf haben die Fans gewartet: PES bewegt sich endlich raus aus der Arca- 
de-Ecke und präsentiert in diesem Jahr eine reinrassige Fußballsimulation. Leider 
wieder ohne Bundesliga, jedoch ist als Trost die deutsche Nationalmannschaft 


mit originalen Daten und Trikots vertreten. 


Pro Evolution Soccer 2010 


Doch der realitätsfremde Vorgänger 


Aufgepasst! Die folgenden Zeilen richten sich aus- 
schließlich an regelmäßige Pro Evo-Spieler und Fußball- 
Fans. Wer nichts mit den Begriffen „tödlicher Pass“, „ein- 
schneidender Lauf“ oder „Pressing“ anfangen kann, darf 
weiterblättern. Wir machen nämlich nichts anderes als die 
japanischen Entwickler bei Konami, die sich mit PES 2010 
ausschließlich an fachkundige Serien-Veteranen richten. 


Was gibt’s Neues? 

Auffällig ist der Mangel an spektakulären Neuerungen in 
PES 2010. Natürlich wird es bei acht stetig verbesserten 
Vorgängern immer schwieriger, komplett frische Elemente 
ins Spiel zu integrieren. Außerdem nahm man sich die Kri- 
tik der Fangemeinde zu Herzen. Und die schreit nun mal 
nicht nach ausgefallenen Spielmodi oder weitreichenden 
Änderungen, sondern nach spielerischen Verbesserungen. 


Licht und Schatten 

Ein neuer Beleuchtungseffekt sorgt für korrekte Schatten 
in den Spielergesichtern. Das hört sich wenig spannend 
an, sorgt aber für unglaublich echt aussehende Spieler- 
Visagen. So nähert sich die Darstellung von Top-Athleten 
wie Samuel Eto’o, Xabi Alonso und Fernando Torres dem 
Fotorealismus. Letzterer ziert die Packung von PES 2010. 
Übrigens: Im Gegensatz zum Branchenriesen EA, der mit 
vielen FIFA- und Fußball Manager-Titelhelden wie Thomas 
Doll oder Kevin Kuranyi kein Glück hatte, beweist Konami 


ein geschicktes Händchen: Oristia- 
no Ronaldo (PES 2008) und Lionel 
Messi (PES 2009) wurden mit ih- 
ren Clubs nicht nur Landesmeister, 
sondern auch Champions-League- 
Sieger. Im Interview verriet Titelheld 
Torres: „Das war mir gar nicht be- 
wusst! Natürlich wäre es toll, wenn 
uns Pro Evolution Soccer dabei hel- 
fen könnte, mit Liverpool in England 
und Europa erfolgreich zu sein. Viel- 
leicht ist es ja ein Zeichen!“ 


Taktik-Fuchs 

Vergleichsweise große Ände- 
rungen gibt es im Bereich der Tak- 
tik. PES-Spieler dürfen viel tiefer 
in die Fußballstrategie eintauchen 
als bisher. Zwar gab es schon im- 
mer Dutzende Einstellungsmög- 
lichkeiten, aber dank des über- 
arbeiteten Menüs kann man in 
wenigen Momenten Angriff, Mit- 
telfeld und Defensive organisieren. 
Welche gegnerischen Spieler sol- 
len die eigenen Verteidiger beson- 
ders bewachen? Wann muss der 


hat viele Anhänger skeptisch gemacht. Bringt PES 2010 alles wieder in Ordnung? 


defensive Mittelfeldspieler hinten 
aushelfen und in welchen Situati- 
onen muss er nach vorne eilen? 
Die Änderungen in den jeweiligen 
Taktikbereichen machen sich so- 
fort bemerkbar und funktionieren 
hervorragend. Eine weitere Neuheit 
sind Fertigkeitskarten, die im For- 
mationsmenü aufgerufen werden 
können. Diese stellen die individu- 
ellen Fähigkeiten der Spieler dar. 
Der quirlige Lionel Messi beispiels- 
weise vollführt standardmäßig sei- 
ne Laufwege im Rücken der geg- 
nerischen Verteidigung, um auf den 
entscheidenden Pass zu warten. 
Wer aus taktischen Gründen da- 
rauf verzichten möchte, deaktiviert 
die Karte einfach. Das Kartensys- 
tem führt also dazu, dass man sei- 
ne Spielzüge und das Verhalten 
der Pixelkicker besser beherrschen 
kann. Abschließend lässt sich sa- 
gen, dass Konami genau das ab- 
liefert, was sich alle PES-Fans ge- 
wünscht haben: ein realistisches 
Spielgefühl gepaart mit toller Optik. 


Details 


Hersteller Konami 
Entwickler Konami 
& www.konami-europe.com 


Daten 

720: =] 
AV Deutsch/Deutsch 
SI - 
OX keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


WR Freundschaftsspiel, Turniere, Ligen 
kein Splitscreen-Modus 


A 2-4 


play® Sonderheft 


si Games Assassin’s Creed 


Assassin’s Creed 


Klar hatte auch Assassin's Creed seine Macken. Doch trotz der sich wie- 
Geniale Klet- 


Eon tereinlagen 


20 Euro h derholenden einzelnen Aufgaben fand ich es fantastisch und habe die Spielwelt 
wirklich bis in den letzten Winkel erkundet. 
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Assassin’s Creed 


Der persische Prinz hat einen würdigen Thronfolger bekommen: Mit dem Assassinen-Abenteuer setzte 
Ubisoft Montreal Maßstäbe und legte den Grundstein für eine faszinierende neue Spielserie. 
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© Verwirrend. In Assassin's Creed spielt ihr eigentlich 
gar nicht Meuchelmörder Altaïr, sondern einen Mann 
namens Desmond Miles, der von einer Organisation in 
einem hochmodernen Labor gefangen gehalten wird. 
Vom Tode bedroht, bleibt Desmond keine andere Wahl, 
als mit seinen Kidnappern zu kooperieren. Deren Ziel: 

in Desmond gespeicherte Erinnerungen, die über ein 
Gerät namens Animus dreidimensional dargestellt und 
nacherlebt werden können. Allerdings geht es nicht um 
Desmonds eigene Erinnerungen, sondern um soge- 
nannte „genetische Erinnerungen“ seiner Urahnen. Also 
schlüpft Desmond - und somit auch ihr - in die virtuelle 
Haut von Ur-ur-ur...usw.-Opa Altair, der gegen Ende des 
12. Jahrhunderts lebte. Der wird für sein Brechen des 
Ehrenkodex der Assassinen degradiert und muss sich 
nun wieder mühsam in der Ordenshierarchie nach oben 
arbeiten, und zwar durch ein Attentat nach dem anderen. 


Philosophie 

Bevor ihr einen Anschlag ausführen könnt, gibt es ei- 
niges zu tun. Ihr müsst Aussichtspunkte erklimmen, um 
die Lage zu sondieren; ihr müsst Informanten aufsu- 
chen, Aufgaben für diese erledigen, fremde Leute be- 
lauschen, Taschendiebstähle ausführen oder Bürgern in 
Not helfen, die sich dann bei euch revangieren, wenn ihr 
in einer haarigen Situation seid. Nach einem erfolgreich 
verübten Anschlag habt ihr immerhin die halbe Stadtwa- 


che im Nacken. Da sind ein paar 
Passanten, die eure Verfolger für 
euch aufhalten, höchst willkom- 
men. Altair ist aber so akrobatisch 
unterwegs, dass er im Zweifelsfall 
auch alleine zurechtkommt. Über 
Häuserdächer zu springen und an 
Fassaden emporzuklettern, steuert 
sich nicht nur wahnsinnig intuitiv, 
sondern sieht durch das Anima- 
tionssystem, bei dem sich Altaïr 


zum Beispiel tatsächlich an Griff- 
punkten hochzieht, auch noch 
atemberaubend gut aus. Die Ge- 
schichte hat durch viele vage Hin- 
weise auf die christliche Mytholo- 
gie einiges zu bieten. Wir wollen ja 
nicht zu viel verraten, aber auf die- 
jenigen, die das Ende wirklich ver- 
stehen oder zumindest interpretie- 
ren wollen, kommt verdammt viel 
Recherche-Arbeit zu. 


Details 


Hersteller Ubisoft 
Entwickler Ubisoft Montreal 
© http://assassinscreed.com 


Daten 
16:9 ATHLE] 


Deutsch/Deutsch 
&] 1.310 MByte 
CX Keine Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


eke Games Need for Speed Shift 
Need for Speed: Shift 


5 ì Die Fahrphysik ist klasse, jedes Auto, jedes Rennen und jede Strecke fühlt 
x f sich echt an. AuBerdem mag ich, dass das Spiel mich ständig belohnt: Profil- 
Rennspiel en Mittel 60 Euro en Pe‘ Punkte, Abzeichen, neue Autos, neue Wettbewerbe, ich nehme, was ich kriegen 


kann! Unterm Strich ein sehr authentisches Rennspiel. 


To 


© w® 
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Need for Speed Shift 


deswegen spendierte Publisher Electronic Arts 


Das neue Need for Speed gehört in diesem Jahr zu 
den Rennsimulationen und nicht mehr zu den Arcade- 
Racern. Die Präsentation kommt deswegen seriöser als 
bislang daher. Im Hauptmenü habt ihr die Auswahl zwi- 
schen einem Quick-Race-, einem Online- und dem Karri- 
ere-Modus. Letzterer ist das Herzstück des Spiels. 


Der Weg an die Spitze 

Darin könnt ihr euch in einer Vielzahl von Rennen be- 
weisen. An knapp 120 Wettbewerben dürft ihr teilneh- 
men, dazu an ungefähr 50 Einladungsrennen. Neben 
den Standardmodi Runden-, Drift-Rennen und Zeitfah- 
ren stehen auch noch ausgefallenere Wettbewerbe auf 
dem Programm. In den Hersteller-Wettbewerben be- 
stimmt ein Automobilhersteller, in welchem fahrbaren 
Untersatz ihr Platz nehmt, und in Fahrerduellen tretet ihr 
in Kopf-an-Kopf-Rennen gegen einen einzigen Gegner 
an. Außerdem geht ihr in Ausdauerrennen an den Start. 
Im belgischen Spa heizt ihr beispielsweise zehn Runden 
um den knapp sieben Kilometer langen Kurs. Darüber hi- 
naus dürft ihr euch in diversen Rennserien behaupten, in 
denen ihr in mehreren Events durch gute Platzierungen 
Punkte sammelt, um am Ende in der Gesamtranglis- 

te auf dem Siegerpodest zu landen. Allerdings könnt ihr 
nicht sofort an jedem Wettbewerb teilnehmen. Ihr müsst 
diese erst freischalten, indem ihr in den Rennen Sterne 
verdient. Ihr erhaltet Sterne, wenn ihr es unter die ersten 


seinem Rennspiel-Zugpferd einen umfangreichen Boxenstopp. 


drei schafft oder wenn ihr Sekun- 
därziele erfüllt. Letztere variieren 
von Rennen zu Rennen. Außer- 
dem bewertet das Spiel eure Fahr- 
künste. Wenn ihr sehr diszipliniert 
fahrt und der Ideallinie folgt, er- 
haltet ihr Präzisionspunkte. Geht 
ihr hingegen rabiat zur Sache und 
rammt einen Gegner von der Stre- 
cke, bekommt ihr Aggressions- 
punkte. Die erreichten Punktwerte 
werden am Ende verrechnet und 
ihr verbessert damit den Zähler- 
stand eures Fahrerprofils. Dieses 
Profil dürft ihr maximal bis auf Stu- 
fe 50 hochleveln. Darüber hinaus 
erhaltet ihr in den Rennen per- 
manent Abzeichen für irgendwel- 
che besonderen Errungenschaften 
(zum Beispiel 20 km mit einem eu- 
ropäischen Auto fahren). 


Große Garage 

Euer Erfolg hängt in erster Linie na- 
türlich von den fahrbaren Untersät- 

zen ab. Euch steht aber nicht sofort 
ein riesiger Fuhrpark zur Verfügung, 


sondern ihr müsst euch die Fahr- 
zeuge erst nach und nach verdie- 
nen. Über 70 Modelle namhafter 
Hersteller stehen euch im Laufe der 
Karriere zur Auswahl und alle Flitzer 
weisen auf der Strecke unterschied- 
liche Fahreigenschaften auf. Ihr 
müsst feinfühlig beschleunigen und 
bremsen, um nicht ins Hintertreffen 
zu geraten. Die KI der Gegner geht 
nämlich schon ab dem mittleren 
Schwierigkeitsgrad schlau und au- 
thentisch zu Werke und nutzt eure 
Fahrfehler realistisch aus. 


Echter Hingucker 

Sämtliche Fahrzeugmodelle, Stre- 
cken sowie Licht- und Schattenef- 
fekte sehen klasse aus. Ein nettes 
Schadensmodell sorgt zudem für 
realistische Fahrzeugbeschädi- 
gungen nach Karambolagen. Be- 
sonders schick: Der grafische 
Detailreichtum in der Cockpit- 
Perspektive. In dieser klingen die 
Motoren-Sounds zudem wunder- 
bar authentisch. 


NEED FOR SPEED [1 
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Details 

Hersteller Electronic Arts 
Entwickler Slightly Mad Studios 
© www.needforspeed.de 


Daten 

720: HeT] 
c1 Deutsch/Deutsch 
&] 3.179 MB 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


FÀ 3 Spielmodi 
Kein Splitscreen-Modus 
tH? 2-8 (online) 


play® Sonderheft 


En Games Resistance 2 


Resistance 2 


i Das Design ist sicherlich Geschmackssache, aber die Action stimmt und so 
ver, ; viel Umfang und Abwechslung bekommt man als Shooter-Fan auch nicht alle 

Ego- Super Mehr- z T 5 A 
re elerno das Mittel 30 Euro 4 , Tage geboten. Wer auf Mehrspieler-Gefechte steht, kommt sowieso nicht an 


Resistance 2 vorbei. 
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Resistance 2 


Der Kampf gegen die Alienbrut geht in die zweite Runde und bringt die 


PlayStation 3 zum Glühen. 


Mit der Ratchet & Clank-Reihe konnten sich die Ent- 
wickler von Insomniac Games auf der PS2 einen Namen 
machen, auf der PlayStation 3 wechselten sie zunächst 
das Genre und präsentierten mit Resistance einen 
waschechten Ego-Shooter. Der war aber nur die Finger- 
übung für den Nachfolger, der größer, besser, vielseitiger 
und spaßiger ausfällt. 


Rekord! 

Um bei der großen Flut an Ego- 
Shootern die Aufmerksamkeit der 
Spieler zu gewinnen, muss man 
schon was Besonderes bieten. 
Resistance 2 zielt vor allem auf die 
Mehrspieler-Fans ab und stellt da- 
bei mal eben einen Rekord auf: In 
keinem anderen Shooter dürfen 
bis zu 60 Spieler gleichzeitig auf 
einer Map den Ballerfinger zucken 
lassen. Fünf Spielmodi sorgen für 
reichlich Abwechslung, besonderes 
Lob verdient vor allem der Koop- 
Modus für bis zu acht Spieler auf 
speziell dafür entworfenen Maps. 
Kaum hat man sich für eine von 
drei Klassen entschieden, stür- 
men auch schon Wellen von Geg- 
nern auf die Spieler ein. Mit fort- 
schreitender Spieldauer sammelt 
man Erfahrungspunkte, die sich in 
bessere Fähigkeiten und Waffen 
investieren lassen. Das motiviert 
genauso wie die ins Spiel inte- 
grierten Herausforderungen, für die 
es Medaillen und Auszeichnungen 


zu kassieren gilt. Trophäen gibt's 
obendrein. 


Auch solo spaßig 

Wer sich allein hinters Gamepad 
klemmt, bekommt natürlich eben- 
falls die volle Packung Action ge- 
boten. Rein optisch macht Resis- 
tance 2 gegen Call of Duty 4 und 
Killzone 2 zwar keinen Stich, dafür 
brennt wirklich fast immer die Luft 
und jeder Level strotzt nur so vor 
denkwürdigen Momenten. Zudem 
gibtť’s jede Menge ausgefallener 
Waffen, mit denen man auch schon 
mal um die Ecke oder durch Wän- 
de hindurchschießen darf. Noch 
dazu ist der Umfang recht statt- 
lich und es gibt jede Menge Spiel 
fürs Geld. Wer seine PSP mit Resi- 
stance: Retribution anstöpselt, darf 
dort zudem eine alternative Story- 
line freischalten. 


Te 
RESISTANCE 2 


Details 


Hersteller Sony 
Entwickler Insomniac Games 
@ http://de.playstation.com 


Daten 

720p: PA] paee 
PCM 51] PCM 71 
A/E Deutsch/Deutsch 
K7] 300 MByte 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 
WR Deathmatch, Team Deathmatch, 
Core Control, Skirmish, Koop-Modus 
Splitscreen-Modus 

ht 2 (2-60 online) 


play® Sonderheft 


Rennspiel 


Games 


Burnout Paradise 


Frei befahr- 
bare Stadt 


40 Euro 


Burnout Paradise 


Was hatte ich mit den lieben Kollegen schon Diskussionen wegen der offenen 
Spielwelt. Dass es doch umständlich sei, von Event zu Event zu fahren, anstatt 
alles in Menüs anzuklicken. Aber wisst ihr was? Alles egal. Paradise City sieht 


klasse aus und das Crashfest macht Spaß wie eh und je. 
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LACKSCHADEN 


Burnout Paradise 


Neuer Ansatz, neue Technik, neue Spielspaß-Dimensionen. Criterions erste PS3-Raserei 
verfrachtet die Massenkarambolagen in eine offene und unverschämt gut aussehende Spielwelt. 
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© Konzeptveränderungen bei erfolgreichen Spielserien 
sind immer eine spannende Angelegenheit. Funktionie- 
ren die neuen Ideen, mit denen die Entwickler die Serie 
in eine neue Richtung lenken möchten, ohne diese damit 
zu sehr von der vertrauten Spielerfahrung zu entfernen? 
Wird dieser neue Weg von der Fangemeinde angenom- 
men und im Idealfall als konsequente Evolution der Mar- 
ke anerkannt? Fragen, die sich mit Sicherheit auch Alex 
Ward von Criterion Games während der Entwicklung von 
Burnout Paradise gestellt hat. Wirklich besorgt gab sich 
der Mann, der mit seinem Team die PS2 schon ein ums 
andere Mal an die Grenzen des technisch Machbaren 
getrieben hat, allerdings nie. Selbstbewusst sprach er 
von einer Neudefinition der Serie und davon, dass nichts 
mehr so sein würde wie früher. Und tatsächlich, Burnout 
Paradise fühlt sich über weite Strecken völlig anders und 
im Kern doch irgendwie vertraut an. 


Reif für den Schrottplatz 

Die klassische Menüstruktur vergangener Burnouts ist 
passe und einem „Paradise City“ getauften, verdammt 
großen Spielplatz gewichen, in dem ihr tun und lassen 
könnt, was ihr wollt - und zwar von Anfang an. Nachdem 
ihr euren ersten Wagen vom Schrottplatz erhalten habt, 
liegt es an euch, was ihr anstellt. Klassische Wettrennen? 
Sich in Marked-Man-Events von einer Horde wilder Ra- 
ser verfolgen lassen? Selber für Chaos auf den Straßen 


sorgen, indem ihr möglichst viel Zi- 
vilverkehr schrottet? Oder doch lie- 
ber Straßenrekorde aufstellen? Al- 
les geht, nichts muss. Wer Events 
absolviert, erhält jedoch nach und 
nach mehr Fahrzeuge. Solche gab 
es übrigens auch in den vielen kos- 
tenlosen Updates. Wer die Burnout 
Paradise-Disc bei aktiver Online- 
Verbindung einlegt, erhält zum Bei- 
spiel einen Schwung Motorräder für 


umme. Daneben wurden mit sol- 
chen Updates auch neue Online- 
Events oder Features wie ein Tag- 
und Nacht-Wechsel eingeführt. Nur 
für die großen Zusatzinhalte wie 
den neuen Stadtteil Big Surf Island, 
die Miniatur-Spielzeugautos oder 
den kurzweiligen Party-Modus wer- 
det ihr zur Kasse gebeten. In der 
Ultimate-Box sind all diese Erweite- 
rungen aber bereits enthalten. 


E. CRAWFORD DR 


Details 


Hersteller Electronic Arts 
Entwickler Criterion Games 
© http://burnout.ea.com 


Deutsch/Deutsch 
Byte (Ultimate inklusive Patch) 
X Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


WR Rennmodi, Challenges 
Kein Splitscreen-Modus 
$H? 2-8 (online) 


play® Sonderheft 


“= Games Rock Band 2 
Rock Band 2 


Wie viel Zeit habe ich schon in dieses Spiel, wie viel Geld in neue Songs 


aus dem Store investiert. Rock Band ist nicht nur ein su Partygan ondern 


Gigantischer Einfach 40 Euro 


Musikspiel Online-Store (ohne Zubehör) 


fordert auch im Einzelspielermodus. Bis man „Painkiller“ von Judas Priest auf 


„Expert“ trommeln kann, m man eben viel üben. 


PERSORAL VERWALTEN 


"WENN DU WILLST, DASS MICH GROBE LABELS ANRUFEN, 
BRAUCHST DU 
MEHR STERNE IN MONTREAL” 


nn 


Deine Mom 


Mädchen für alles/größter Fan 

Egal, was auf deinem steilen Weg 

zum Ruhm auch passiert, deine Mom steht 
immer hinter dir. Sie verleiht deiner Band 
einen 200%-Bonus auf saubere Wäsche 
und besorgte Anrufe. 


a-thousand-yard-siare 


NENLERERERDENEKDEERERERDERKREHNL 


STANDARD-KIT 
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Rock Band 2 


Das Warten hat sich gelohnt - Rock Band 2 ist das beste und umfangreichste Musikspiel. 


Leicht hatte es die Rock Band-Serie auf Sonys Kon- 
sole ja nicht. Teil 1 kam dank zeitlicher Microsoft-Exklusi- 
vität ein ganzes Jahr nach der Xbox-360-Version in den 
Handel, das Sequel verspätete sich ebenfalls - wenn 
auch „nur“ um etwa vier Monate. Unterdessen stand die 
Konkurrenz mit Guitar Hero: World Tour schon lange in 
den Läden. Während der Activision-Titel vor allem auf die 
Möglichkeit setzt, selbst Songs einzuspielen, versucht 


p 
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Harmonix’ Band-Spiel, mit einer 
fast schon unüberschaubaren Aus- 
wahl an Musikstücken zu punkten. 
84 Songs sind auf der Disc enthal- 
ten, die Lieder des ersten Teils las- 
sen sich durch einen Obolus von 
gerade mal knapp 4 Euro impor- 
tieren und im Rock Band-Store hat 
die Anzahl der Download-Tracks 
die 500er-Marke schon lange 
durchbrochen. 


Be a Rock Star 

Herzstück einer jeden Bandkarrie- 
re ist natürlich das Touren durch 
die Weltgeschichte. Und das wur- 
de mit dem World-Tour-Modus vor- 
bildlich eingefangen. Je nach An- 
zahl an verfügbaren Bandkollegen 
erstellt ihr einen bis vier Musiker, 
weist Instrumente zu und klemmt 
euch dann hinter Plastik-Mikro- 
fon, Gitarre, Bass und Schlagzeug. 
Sehr angenehm ist dabei, dass es 
keine Trennung zwischen Single- 
und Multiplayer-Modus gibt. Sind 
Freunde zur Hand, können diese 


jederzeit eurer Band beitreten und 
wenn sie nach ein paar absol- 
vierten Gigs wieder ihres Weges 
gehen, spielt ihr einfach solo wei- 
ter. Das geht übrigens auch on- 
line, wo ihr neben dem Tour-Modus 
auch an sogenannten Battle-of- 
the-Bands-Events teilnehmt und 
euch indirekt mit anderen Wohn- 
zimmer-Kapellen vergleicht. Hierfür 
stehen euch wöchentlich neue He- 
rausforderungen zur Verfügung, die 
stets neue Teilnahmebedingungen 
und Setlists mit sich bringen. Da 
ihr euch mit verdientem Geld neu 
einkleiden oder die Haut eures 
virtuellen Rockstars mit Tattoos 
verzieren könnt, bleibt ihr Online- 
Bandmitgliedern hoffentlich nicht 
nur wegen eurer musikalischen 
Künste in Erinnerung. Für ange- 
hende Profi-Schlagzeuger sei ab- 
schließend noch der Drum-Trainer 
erwähnt, der euch mit Basis-Ryth- 
men, vielen Fills und einem Free- 
Jam-Modus in die hohe Kunst des 
Trommelns einführt. 
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Details 


Hersteller Electronic Arts 
Entwickler Harmonix 
© www.rockband.com 


Daten 

ER] 720: AS 
A/E Deutsch/Deutsch 
&] 27 MByte 
X Keine Sixaxis-Unters ützung 


Multiplayer 

A Tour-Modus, Kopf-an-Kopf-Duell, 
Tauziehen, Battle-of-the-Bands-Events 
Splitscreen-Modus (4 Spieler) 
tÈ 2-4 (online) 


play® Sonderheft 


eke Games Half-Life 2 The Orange Box 
Half-Life 2: The Orange Box 


Kein anderer Ego-Shooter bietet so viel Spiel fürs Geld. Noch dazu gehört Half- 


Ego-Shooter en Mittel 30 Euro Life 2 inklusive der Add-ons zum Besten, was das Genre zu bieten hat. Da kann 


man über kleine technische Mängel locker hinwegsehen. 


me ~- Heilung: xbrobban J= 


Half-Life 2 The Orange Box 


- da muss man einfach zuschlagen. 
Vor allem, wenn es fünf so großartige Spiele sind! 
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Als PlayStation-3-Besitzer gibt's eigentlich nur sehr sel- 
ten Anlass, neidisch auf eine andere Plattform zu schauen. 
Umso erfreulicher, wenn die absoluten Highlights für Sonys 
schwarzen Wunderkasten umgesetzt werden — so gesche- 
hen bei Half-Life 2, dem für viele Spieler besten Ego-Shoo- 
ter aller Zeiten. Okay, ganz so weit wollen wir nicht gehen, 
immerhin gibt’s da auch noch Titel vom Kaliber eines Kill- 
zone 2 oder Call of Duty 4: Modern Warfare, aber Half-Life 
2 ist nicht nur richtig gut, sondern vor allem anders. Wäh- 
rend das Gros des Genres wirklich Baller-Exzesse bietet, 
werden bei Half-Life 2 öfter auch mal die grauen Zellen ge- 
fordert und das Spiel lädt zum Experimentieren ein. 


Action und Spannung 

In der Gestalt von Forscher Gordon Freeman geht’s einem 
totalitären Alien-Regime an den Kragen und dank zahl- 
reicher toller Einfälle wird das so schnell auch nicht langwei- 
lig. Überhaupt war den Entwicklern wohl vor allem daran 
gelegen, dass der Spieler jede Menge Abwechslung erlebt. 
So stolpert man von einem Highlight ins nächste und be- 
kommt in schöner Regelmäßigkeit neue Waffen, um den im- 
mer stärker werdenden Gegnermassen Herr zu werden. Da- 
bei reicht vielen Spielern eine einzige Waffe, die Gravity Gun. 
Dieses ursprünglich als Werkzeug konzipierte Wunderwerk 
der Technik erlaubt es, schwere Gegenstände wie von Geis- 
terhand anzuheben und gegebenenfalls in Richtung Gegner 
zu schleudern. Das klappt wunderbar und glücklicherwei- 


se stehen in den Levels auch stets 
genug Benzinkanister und hochex- 
plosive Fässer in der Gegend he- 
rum. Aber auch Schilder. Und Steine. 
Und Reifen. Und Heizungen. Und 
Schrankwände. Und Sägeblätter. 
Und Gasflaschen. Und und und ... 


Bonus-Inhalt inklusive 

Als wäre Half-Life 2 also nicht schon 
Grund genug, freudig in die Luft zu 
springen, gibt’s in der Orange Box 
die beiden zusätzlichen Einzelspie- 
ler-Kampagnen Episode One und 
Episode Two gleich mit dazu. Die 
erzählen die Geschichte weiter und 
bieten erneut jede Menge Abwechs- 
lung, gute Ideen und neue Gegner. 
Alles in allem kommt man mit diesen 
drei Teilen also locker auf 30 Stun- 
den Spielzeit. Aber das ist immer 
noch nicht alles. Obendrein befindet 
sich in der Orange Box eines der 
originellsten Spiele der vergangenen 
Jahre: Portal. Als Versuchskanin- 
chen versucht man, in einem La- 
borkomplex zu überleben, und hat 


dazu nur eine Waffe zur Verfügung, 
die gar keine Waffe ist, sondern eine 
Portal-Kanone. Damit projiziert man 
Durchgänge an Wand, Decke und 
Boden - jeweils einen Ein- und ei- 
nen Ausgang. Das ist die Basis für 
enorm clevere Rätsel und span- 
nende Auseinandersetzungen mit 
Selbstschussanlagen, gewürzt mit 
feinstem schwarzen Humor. 


Mehrspieler-Meisterwerk 

All diese Bestandteile der Orange 
Box sind ausschließlich für Solo- 
Spieler konzipiert. Genau anders- 
herum sieht's bei Team Fortress 2 
aus: ein Multiplayer-Shooter im ab- 
gefahrenen Comic-Look, der weni- 
ger durch optische und spielerische 
Abwechslung als durch perfektes 
Leveldesign begeistert. Wenn man 
überhaupt Kritikpunkte an der Oran- 
ge Box herausstellen möchte, dann 
lediglich die Tatsache, dass sämt- 
liche Inhalte technisch leicht veraltet 
wirken und gelegentliche Ruckler 
nicht sein müssten. 


The Orange Box 
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Details 
Hersteller Electronic Arts 
Entwickler Valve 

@ www.half-life2.com 


Daten 

720p: Hen 751 
c12 deutsch / deutsch 

EZ] 450 Mbyte 

X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


Ñ Kontrollpunkt, Capture the Flag 
Kein Splitscreen-Modus 
HÈ 1 (2-24 online) 


play® Sonderheft 


ee Games Far Cry 2 


Far Cry 2 
Sieht das geil aus! Auch heute noch sorgt die Optik von Far Cry 2 für offene 
A Münder und pure Begeisterung. Spielerisch ist nicht alles Gold, was glänzt, und 
Ego- Gigantische 5 En: u w ; i R R p 
Shooter Spielwelt Mittel 30 Euro für die Referenzposition reicht es nicht ganz, aber wer Ego-Shooter mit variablem 


Leveldesign mag, liegt hier absolut richtig. 


Mission abgeschlossen 


N. 
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Far Cry 2 


So ein Söldnerleben ist dank Milizen und Malaria kein Zuckerschlecken. 


Ein Ego-Shooter mit Open-World-Szenario, das muss 
nicht automatisch gut gehen. In Far Cry 2 klappt dieses 
Unterfangen aber ganz hervorragend, was nicht zuletzt 
an der unglaublich detaillierten Landschaft liegt, die mit 
über 50 Quadratkilometern regelrecht gigantisch aus- 
fällt. Glücklicherweise wird aus dem Spiel trotzdem kein 
Wanderschafts-Simulator, mit Jeep und Paragleiter kann 
man lange Wege ebenso abkürzen wie mit einer Fahrt im 
Bus. Die Landschaft ist aber nicht einfach nur groß, son- 
dern auch wunderschön. Ein dynamisches Wettersystem 
sorgt für malerische Sonnenauf- und untergänge, das 
Wetter ist vielseitig und die Flora und Fauna der afrika- 
nischen Steppe sorgen für lebendige Szenerien. 


Der Busch brennt 

Mit dem Jeep durch die Pampa cruisen macht schon 
für sich genommen eine Menge Spaß, ist aber natürlich 
nicht der Hauptinhalt von Far Cry 2. Es darf und muss 
auch ausgiebig geballert werden. Als Söldner spielt ihr 
zwei Fraktionen immer wieder gegeneinander aus, seid 
aber letztlich stets hinter dem Waffenhändler „Schakal“ 
her. Auf dem langen Weg zum Ziel ähneln sich viele Mis- 
sionen (speziell die Sidequests werden schnell öde) und 
einige Spielelemente ziehen das Abenteuer künstlich in 
die Länge, dank abwechslungs- und umfangreicher Aus- 
rüstung wird’s dennoch nicht so schnell langweilig. 


Kleine Macken 

Nicht jede Idee von Far Cry 2 wirkt 
völlig ausgereift und so nervt das 
eigentlich originelle Malaria-Feature 
(euer Spielcharakter ist infiziert und 
braucht in regelmäßigen Abstän- 
den Medizin) im späteren Spiel- 
verlauf und die Story kommt nur 
schleppend in die Gänge. Wer zu- 
dem eine präzise Steuerung vom 
Schlage eines Call of Duty 4 ge- 


wohnt ist, wird so schnell nicht mit 
Far Cry 2 warm. Noch dazu vertra- 
gen die Gegner einfach viel zu viele 
Kugeln, was dem ansonsten rea- 
listischen Ansatz nicht gerade ent- 
gegenkommt. Dennoch gehört Far 
Cry 2 zur obersten Ego-Shooter- 
Riege, was nicht zuletzt am geni- 
alen Karteneditor liegt, mit dem ihr 
in Windeseile eure eigenen Mehr- 
spieler-Maps designt. 


FARCRY 2 


Details 
Hersteller Ubisoft 
Entwickler Ubisoft Montreal 
© http://farcry.de.ubi.com 


Daten 

2720p: Ree] A751 
A/E Deutsch/Deutsch 
E7] 3.500 MByte 

OX Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 

FÀ Deathmatch, Team-Deathmatch, 
Capture the Diamond, Uprising 

Kein Splitscreen-Modus 

ht 1 (2-16 online) 


play® Sonderheft 


e Games Tomb Raider Underworld 


Tomb Raider: Underworld 


Klettern, Schätze suchen und rätseln in malerischer Umgebung - so muss 
ein Tomb Raider-Spiel aussehen. Vielleicht nicht der originellste Teil der Reihe, 
Action- Gigantische Mittel 30 Euro aber sehr unterhaltsam und bis man alle verstecken Schätze gefunden hat, ver- 


Adventure Levels 
gehen locker 20 Stunden. 


Tomb Raider Underworld 


ist auch im hohen Videosspielalter 
noch fit wie ein Turnschuh und klettert munter durch die Weltgeschichte. 
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Lara Croft. Muss man eigentlich noch mehr sagen? 
Na ja, vielleicht kann man erwähnen, dass Underworld 
bereits der achte Teil der Reihe ist (Handheld-Versionen 
mal außen vor gelassen), sich aber keinesfalls so anfühlt. 
Nach fünf Episoden wurde den ehemaligen Entwicklern 
von Core Design das Projekt entzogen und Crystal Dyna- 
mics (Soul Reaver) durfte ran. Die haben sich richtig ins 
Zeug gelegt und mit Tomb Raider: Legend Anfang 2006 
einen grandiosen Neustart der Serie hingelegt. Dummer- 
weise gab’s da noch keine PlayStation 3 und auch das 
Remake des allerersten Teils Tomb Raider: Anniversary 
blieb der PS3 vorenthalten. Macht aber nix, denn immer- 
hin gibt's Tomb Raider: Underworld und auch wenn der 
bisher letzte Teil der Serie nicht an Uncharted rankommt, 
es ist ein verdammt unterhaltsames Spiel. 


Lara sucks! 

Das ist natürlich in erster Linie davon abhängig, ob man 
Frau Croft nun dufte findet oder schon vor Jahren zum 
Teufel jagen wollte. Die Frau polarisiert, aber da kann 
man Crystal Dynamics nun wirklich keinen Vorwurf ma- 
chen. Die haben sich bemüht, ein Action-Adventure auf 
die Beine zu stellen, das nicht nur optisch, sondern auch 
spielerisch eine gute Figur macht. Und während Nathan 
Drake in Uncharted zahlreiche Konflikte mit Waffenge- 
walt zu lösen hat, dominieren bei Tomb Raider: Under- 
world anspruchsvolle Klettereinlagen und der Forscher- 


drang des Spielers. Gelegentliche 
Ballereien gibt's zwar, diese spielen 
aber ganz klar eine untergeordnete 
Rolle. 


Schöne Länder, schöne Frau 
Durchaus aufnehmen kann es Un- 
derworld mit Uncharted in Sachen 
Optik. Und damit ist jetzt nicht 
nur die Tatsache gemeint, dass 
man als heterosexueller männ- 
licher Spieler lieber für acht bis 
zehn Stunden einer Frau auf den 
Allerwertesten schaut, sondern na- 
türlich die Darbietung der Umge- 
bungen. Egal ob Thailand, Mexiko 
oder die Arktis, sämtliche Schau- 
plätze sind gigantisch groß und 
mit viel Liebe zum Detail gestaltet. 
In einigen Levels darf man gar mit 
Laras Motorrad durchs Dickicht 
pflügen und über Rampen jagen. 
Ansonsten haben sich die Entwick- 
er mit Neuerungen oder Innova- 
tionen vornehm zurückgehalten. 
Eine 3D-Sonarkarte im Pause-Me- 
nü erleichtert die Navigation und 


der schon aus dem Vorgänger be- 
kannte Greifhaken ist flexibler ein- 
setzbar - das war's auch schon 
größtenteils mit neuen Ideen. Da 
wirkte Legend frischer und man 
darf gespannt sein, wie sehr sich 
die nächste Episode dahingehend 
weiterentwickelt. 


Groschenroman 
Geschmackssache bleiben Sto- 
ry und Charaktere. Für die einen 
plump und kindisch, für die ande- 
ren ehrlicher Trash. Wie man es 
auch aufnimmt, hochgeistige Dia- 
loge oder eine allzu logische Story 
sucht man vergebens. Das ist aber 
auch gar nicht nötig, denn was 

im Gedächtnis haften bleibt, sind 
grandios inszenierte, verschach- 
telte Levels für abenteuerlustige 
Spieler. 


Details 


Hersteller Eidos 
Entwickler Crystal Dynamics 
© www.tombraider.com 


Daten 

ER] 720:: A 
c£ deutsch / deutsch 

®] 16 MByte 

X Keine Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


Games Guitar Hero Metallica 


Guitar Hero: Metallica 


\ | Ich bin wirklich kein Metallica-Fan — eher im Gegenteil. Aber die Präsentation 
Ò j von Guitar Hero: Metallica ist einfach der Wahnsinn. Dazu ist auch noch die zu- 
Musikspiel RE eg Schwer golFurg De sätzliche Tracklist, bestehend aus 21 Nicht-Metallica-Songs, weitaus stimmiger 


(ohne Zubehör) 
als bei Guitar Hero: World Tour. 


Guitar Hero Metallica 


Metallica-Fans aufgepasst! Dieses | piel ist die Erfüllu ng eurer feucnter Iraume. Und nicht nur das — 
mit vielen Songs anderer Bands wird der Guitar-Hero-Songkatalog ordentlich erweitert. 


» Die Basis von Guitar Hero: Metallica ist Guitar Hero: 
World Tour. So findet man unter anderem auch den 
Charakter-Editor im Spiel wieder, mit dem ihr euch einen 
eigenen Rocker zusammenbastelt. Auch das Aufnah- 
mestudio, mit dem ihr eigene Songs komponiert, ist wie- 
der mit an Bord und bietet dieselben Möglichkeiten. Die 
Multiplayer-Modi im Online-Spiel hingegen wurden auf 
sieben Stück erweitert. Wirklich neu ist der „Expert+"- 
Schwierigkeitsgrad für die Drums, der speziell für das 
Spielen mit einem zweiten Kick-Pedal kreiert wurde. Die 
Double-Bass-Gewitter haben es in sich und sind das mit 
Abstand Härteste, was wir bislang in einem Musikspiel 
vorgesetzt bekamen. Eine echte Herausforderung. 


Fett, fetter, Metallica! 

Aber kommen wir zum wichtigsten Punkt: der Set-List. 
Was bei Guitar Hero: World Tour noch einer der größten 
Kritikpunkte war, ist in der Metallica-Ausgabe eine der 
größten Stärken. Die Auswahl der 28 Metallica-Songs 
(habt ihr das Death Magnetic-Album auf der Festplatte, 
könnt ihr auch das spielen) ist unglaublich gut und jedes 
Stück lässt sich hervorragend spielen —- von eingängig 
über anspruchsvoll bis hin zu mörderisch ist alles dabei. 
Das gilt auch für die übrigen 21 Songs anderer Bands. 
Allen voran die Dampfhammer-Nummern von Machine 
Head und Mastodon, aber auch Klassiker von Judas 
Priest und Slayer sind der Wahnsinn! Was das Ganze 


aber so richtig überragend macht, 
sind Inszenierung und Atmosphäre 
der Bühnenauftritte. Dank Motion 
Capturing sind alle Metallica-Mit- 
glieder sehr gut animiert und ma- 
chen auf der Bühne dementspre- 
chend eine hervorragende Figur. 
James Hetfield sticht besonders 
hervor. Der Frontmann gibt jeden 
Song lippensynchron zum Besten 
und hat durch geniale Gestiken 


a 
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und Mimiken eine Ehrfurcht gebie- 
tende Präsenz auf der Bühne. Gän- 
sehaut ist garantiert! Einzig Lars 
Ulrich hat im Mo-Cap-Studio einige 
seiner eigenen Songs „dezent“ neu 
arrangiert, was dann optisch nicht 
so recht zum Originalsong pas- 
sen will. Aber die Gastauftritte von 
Lemmy bei „Ace of Spades“ oder 
King Diamond bei „Am | Evil?“ ma- 
chen das locker wett. 
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Details 

Hersteller Activision 

Entwickler Neversoft 

& www.guitarherometallica.com 


Daten 

EYE Deutsch / Deutsch 
EZ] 369 KB 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


WR Duell, Pro-Duell, Koop-Guitar, 
2 vs. 2 Guitars, Band Quickplay, 
Band vs. Band, Schlacht 
Splitscreen-Modus (4 Spieler) 
tÈ 2-4 (online) 


play® Sonderheft 


* Games 


Soulcalibur 4 


Beat ’em Up 


d N 


Berker 30 Euro 


Küstüstungszerstötung (Mitte) 


Soulcalibur 4 


A wenn ich im Herzen ein Street Fighter-Fanboy bin -— schon zu Dream- 
cast-Zeiten bin ich mit Soulcalibur (damals noch Soul Calibur) fremdgegangen. 
Das Kampfsystem ist zwar nicht so komplex, die bombastisch inszenierten 


Kämpfe machen aber einfach Laune. 


S 
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Soulcalibur 4 


Die grafische Opulenz und das neue Kampfsystem 


Nachdem Soul Calibur 3 trotz guter Ansätze im Se- 
rien-Vergleich am schwächsten abgeschnitten hat, las- 
teten die prüfenden Blicke schwer auf dem vierten Teil. 
Diese Blicke werden beim ersten Spielen aber erst mal 
von der opulenten Optik abgelenkt. Soulcalibur 4 (seit 
dem vierten Teil wird der Titel zusammengeschrieben) 
sieht einfach atemberaubend gut aus. Sämtliche Figuren 
wurden mit einer unglaublichen Liebe zum Detail model- 
liert. Die Kampfarenen stehen dem in nichts nach und 
passen einfach perfekt in das Fantasy-Konzept. Aber 
wie sieht’s spielerisch aus? Hier stehen gleich drei Neu- 
erungen auf der Liste: die neue Seelenleiste, das Fea- 
ture der zerstörbaren Rüstung und der „Kritische K.O.“. 
Alle drei Elemente sind unmittelbar miteinander ver- 
knüpft und bringen genug frischen Wind ins Kampfsys- 
tem, um selbst alte Soul Calibur-Hasen erneut zu be- 
geistern. Dreh- und Angelpunkt ist die Seelenleiste, die 
quasi als Indikator für eure Spielweise fungiert. Spielt ihr 
aggressiv und deckt euren Gegner mit zahllosen Angrif- 
fen ein, färbt sich dessen Seelenanzeige langsam rot und 
fängt schließlich an zu pulsieren. Sitzt nun eure nächste 
schwere Attacke, erleidet er einen von prägnanten Licht- 
effekten begleiteten Seelenausfall (was für ein Name!). 

In diesem Zustand habt ihr nun die Chance, den Kampf 
durch einen „Kritischen K.O.“ sofort zu beenden. Drückt 
ihr unmittelbar nach dem Seelenausfall gleichzeitig alle 

Symboltasten, bekommt ihr eine spektakulär inszenierte 


machen den vierten Teil der Saga zum besten Teil der Serie. 


Mega-Attacke zu Gesicht, die 
euren Gegner ungeachtet seines 
Energievorrates zu Boden schickt. 


Bastelstunde mit Tiefgang 
Ebenfalls spannend, aber weit 
weniger nervenaufreibend ist der 
umfangreiche Charakter-Editor. 
Dieses Feature feierte in Teil 3 sein 
Debüt und wurde für den Next- 
Gen-Einsatz enorm überarbeitet. 
Grundsätzlich habt ihr zwei Mög- 
lichkeiten. Ihr bearbeitet entweder 
einen bereits existierenden Charak- 
ter des Kämpferfeldes oder erstellt 
eine vollkommen neue Figur. Hier 
legt ihr Aussehen und Ausrüstung 
fest, stattet den Recken mit Waf- 
fen aus, bestimmt den Kampfstil 
und wählt sogar bestimmte Fertig- 
keiten aus, die eurem Heroen einen 
individuellen Touch verleihen. Das 
macht den Editor gleichermaßen 
komplex und motivierend. Manch- 
mal möchte man fast meinen, man 
hätte es mit einem „Rollenspiel "em 
Up“ zu tun! 


Von Seelen und Schwertern 

Bei all den Veränderungen, welche 
die Serie über die Jahre mitge- 
macht hat, sind die zwei charak- 
teristischen Elemente aber immer 
gleich geblieben: das herrlich ab- 
gedrehte Fantasy-Charakterdesign 
und der starke Fokus auf die Sto- 
ry. Unter den mehr als 30 Figuren 
finden sich altbekannte Haudegen 
wie Mitsurugi, Astaroth, Taki oder 
Siegfried, aber auch einige Neuzu- 
gänge wie Hilde und sogar Darth 
Vader und sein geheimer Schüler. 
Jedi-Meister Joda könnt ihr zusätz- 
lich im PlayStation Store kaufen 
und herunterladen. Das bei einer 
solchen Charaktervielfalt auch das 
Balancing stimmt, ist absolut be- 
eindruckend. Auch was die Story 
angeht, verfügt jede Figur wieder 
über eine eigene Hintergrundge- 
schichte, die sich um die beiden 
Schwerter Soul Calibur und Soul 
Edge dreht. Allein für diese absolut 
trashigen Storylines lieben wir die 
Spiel-Serie einfach. 
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Details 
Hersteller Ubisoft 
Entwickler Project Soul 
& www.soulcalibur.com 


Daten 

720p: 1080p HEMD] 
A Englisch, Japanisch / Deutsch 
E7] 2.646 MB (optional) 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 

WR Versus und Special-Versus 
(für selbst erstellte Kämpfer) 
Kein Splitscreen-Modus 
(2 Spieler, ein Bildschirm) 
țHÈ 2-4 (online) 


play® Sonderheft 


ee Games Gran Turismo 5 Prologue 


Gran Turismo 5 Prologue 
= 
0 s Aus Freude am Fahren kann man von Gran Turismo 5 Prologue einfach nicht 
Rennspiel O Mittel 25 Euro D die Finger lassen. Die Fahrphysik ist unerreicht, die Optik eine Augenweide, nur 
s > der Umfang und die Features sind nicht gerade preisverdächtig. 
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Auf den ersten Blick hat man bei Gran Turismo 5 Pro- 
logue das Gefühl, dass Sony uns hier 30 Euronen für 
eine etwas zu groß geratene Demo abknöpfen will, doch 
schaut man genauer hin und beschäftigt sich ausgiebig 
mit dem Spiel, kommt man nur noch schwer davon los. 
Zugegeben, mit jedem Tag, der ins Land zieht, rückt die 
Veröffentlichung von Gran Turismo 5 näher. Und sobald 
es erst einmal im Handel ist, braucht den Prologue ei- 
gentlich kein Mensch mehr, aber bis dahin ist die Demo 
Deluxe ein echter Hingucker und ein Fest für alle, die 
gern im Kreis fahren. 


Polarisierend 

Gran Turismo liebt man oder hasst man und diese deut- 
liche Trennung zwischen Fans und Gegnern trifft auch 
auf Gran Turismo 5 Prologue zu. Allerdings müssen Letz- 
tere neidlos anerkennen, dass Entwickler Polyphony Di- 
gital hier einiges auf die Beine gestellt hat - das muss die 
Konkurrenz erst mal besser machen. Noch nie war eine 
Cockpit-Perspektive so detailverliebt und dabei gleichzei- 
tig so gut spielbar. Noch nie sahen Fahrzeuge in einem 
Videospiel so täuschend echt aus und noch nie fühlte 
man sich als Spieler so authentisch hinters Steuer eines 
echten Autos versetzt. Jede Bodenwelle, jeder Curb und 
jeder Rempler wird akkurat an den Fahrer weitergegeben 
und wer eines der unterstützten Lenkräder anschließt, 
landet kurz darauf im siebten Rennfahrerhimmel. Näher 


für jeden Autonarren durch und ist in vielen Belangen unerreicht. 


kann man der Rennsport-Realität 
derzeit auf der PlayStation 3 nicht 
kommen. 


Das Geld liegt auf der Straße 
Zwar fehlen noch unfassbar viele 
Features, die das fertige Spiel dann 
hoffentlich endlich bietet, aber 
auch ohne Schadensmodell, un- 
terschiedliche Wetterverhältnisse 
oder Überschläge pumpt der Kör- 
per reichlich Adrenalin durch die 
Adern. Spätestens in der höchsten 
der vier zu absolvierenden Rennse- 
rien trennt das Spiel zwischen den 
Jungs und den Männern, denn 
hier muss wirklich perfekt gefahren 
werden. Jedes gewonnene Ren- 
nen bringt Kohle, Hinterbänkler- 
Plätze füllen zumindest noch die 
Portokasse auf. Doch nur, wer 
fleißig und gut fährt, kann sich be- 
gehrenswerte Geschosse wie den 
speziell getunten Ford GT, den 
Mercedes SL 55 AMG oder das 
2007-er Formel-1-Modell von Fer- 
rari in die Garage stellen. 


Gran Turismo 5 Prologue 


Gruppentherapie 
Erfreulicherweise ist Prologue das 
erste Spiel der Reihe, das über ei- 
nen Online-Modus verfügt, schade 
nur, dass keine privaten Rennen 
eingerichtet werden dürfen. Eine 
Matchmaking-Funktion sucht das 
Rennen für den Spieler aus und 
dieser kann lediglich die Rahmen- 
bedingungen festlegen. Immerhin 
spült aber auch hier jedes erfolg- 
reich absolvierte Rennen Kohle in 
die Kasse, was den Erwerb von 
neuen Fahrzeugen ermöglicht. Der 
Splitscreen-Modus sorgt für noch 
weniger Begeisterung, da hier 
komplett auf weitere Gegner ver- 
zichtet werden muss. Solo-Fahrer 
mit Hang zur Perfektion lassen sich 
davon nicht stören und geben Gas! 


Details 


Hersteller Sony 
Entwickler Polyphony Digital 
© www. gran-turismo.com 


Daten 

meS] PCM 51 PCM71 
A, deutsch / deutsch 
E7] 2.400 MByte 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


FÀ Arcade, Renn-Event 
Splitscreen-Modus (2 Spieler) 
tH? 2 (2-16 online) 


play® Sonderheft 


En Games WipEout HD 
WipEout HD 


Für WipEout war ich immer zu grobmotorisch, aber die HD-Ausgabe hat mich 

gepackt. Allein der Soundtrack! Wenn die Anlage hochgedreht wird, vibrieren 

Rennspiel en Schwer 18 Euro Fensterscheiben und Darmwand gleichermaßen. Adrenalin inklusive. Und inzwi- 
schen komm’ ich sogar mit den Luftbremsen zurecht. ;) 
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WipEout H D 


iell, schneller WipEout! Die futuristischen Gleiter sehen auf der PS3 besser aus denn je. 
Dank Veröffentlichung über den PlayStation Store sind sie obendrein sogar günstiger denn je! 


Schon erstaunlich, wie sich die Zeiten ändern. Anno 
1995 waren Titel wie Ridge Racer, Destruction Derby 
und WipEout die absoluten Kaufgründe für eine PlaySta- 
tion. Heute, 14 Jahre später, spielt die Veröffentlichung 
eines neuen Ridge Racer keine besondere Rolle mehr, 
die Marke Destruction Derby existiert nicht mehr und ein 
neues WipEout wird nicht auf dem klassischen Wege 


vertrieben, sondern exklusiv im PlayStation Store. Vorteil: 
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Das Rennspektakel kostet gera- 
de mal schlanke €17,99. Und die 
ist es absolut wert! Zwar sind die 
Strecken allesamt aus den PSP- 
Ablegern Pure und Pulse bekannt, 
aber grafisch so aufpoliert, dass 
einem die Augäpfel rauskullern. 
Vor allem Neulinge, die noch kein 
WipEout gespielt haben, werden 
vom mörderischen Tempo und der 
grafischen Opulenz beeindruckt 
sein und spätestens ab der dritten 
von vier Geschwindigkeitsklassen 
um ihre Herzaktivität bangen. Aber 
auch Kenner und Könner bekom- 
men genügend Herausforderungen 
vor den Latz geknallt, um ins 

Pad zu beißen. Spätestens in der 
höchsten Geschwindigkeitsklas- 
se Phantom tränen nach drei Kur- 
ven die Augen und es trennt sich 
die Spreu vom Weizen. WipEout 
ist eben doch ein Spiel für Profis, 
die sich jetzt endlich auch online 
messen dürfen. Bis zu acht Spieler 
rasen über die Kurse und genie- 
Ben lagfreie 60 Bilder pro Sekunde 


in atemberaubendem Tempo und 
mit viel Liebe zum Detail. So lassen 
sich etwa verschiedene HUDs frei- 
spielen, unter anderem im Klassi- 
ker-Design von WipEout 2097. 


Günstige Erweiterung 

Wer sich nach so viel Lob trotzdem 
noch über den Umfang Gedanken 
macht, der sei auf die Fury-Erwei- 
terung hingewiesen, die ebenfalls 
im PlayStation Store angeboten 
wird. Für €9,99 gibt’s hier 13 neue 
Gleiter, acht neue Strecken, drei 
neue Spielmodi und sechs neue 
Musiktracks. Letztere verdienen 
besonderes Lob. Das Sounddesign 
ist einfach genial und sorgt zusam- 
men mit dem hohen Tempo für Ad- 
renalinaustoß und zittrige Hände. 
Wer keine Kreditkarte hat und ums 
Verrecken keine Guthaben-Karten 
für den Store findet, hat Grund zur 
Freude: WipEout HD soll mitsamt 
Fury-Erweiterung demnächst auch 
als Datenträger im regulären Han- 
del erscheinen. 


Details 


Hersteller Sony 
Entwickler Sony Studio Liverpool 
& www.wipeouthd.com 


Daten 
720p: 1080p 1080: 75,1 
cJ Englisch / Deutsch 
&] 1.045 MByte 

1.832 MByte (mit Fury-Update) 
OX Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


FÀ Einzelrennen, Turnier, Zeitrennen, 
Schnelle Runde, Zonenkampf, Eliminator 
Splitscreen-Modus (2 Spieler) 
tH 2-8 (online) 


play® Sonderheft 


* Games Devil May Cry 4 
Devil May Cry 4 


Die Devil May Cry-Serie ist nichts für jedermann. Die abgedrehte Inszenierung, 


die teilweise abstrusen Charaktere, die hanebüchene Story und die völlig überzo- 


Pausenlose 


i q ischensequenzen sind sc a S al „eine Klasse für sich“. 
Daueraction Mittel 30 Euro genen Zwischensequenzen sind schon sagen wir mal „eine Klasse für sich 


Aber genau das liebe ich so an diesem Spiel. 


Devil May Cry 4 


So herrlich abgedreht und trashig wie eh und je. Ein phänomenales Comeback. 


Wie heißt es doch so schön? „Never change a win- 
ning Team“. Das gilt auch für den vierten Teil der herrlich 
trashigen Devil May Cry-Saga, bei der Capcom nur weni- 
ge Experimente und Risiken eingegangen ist. Selbst der 
Charakter-Neuzugang Nero sieht der bisherigen Haupt- 
figur, Dämonenjäger Dante, zum Verwechseln ähnlich. 
Zwar hat der Action-Frischling durch seinen Dämonen- 
arm Devil Bringer und ein Schwert mit Einspritzsys- 
tem (!) ein paar individuelle Moves auf Lager, ansonsten 
lässt aber auch er in erster Linie effektreiche Kombos 
vom Stapel. Damit treibt er die ebenfalls aus Teil 3 be- 
kannte Stilanzeige nach oben, durch die ihr jede Men- 
ge Punkte und Orbs erbeutet und die verlorenen Seelen 
eurer Feinde absorbiert. Mit denen widerum stockt ihr 
euren Gegenstandsvorrat auf und erlernt vor allem neue 
Angriffe. So weit alles wie gehabt, aber inzwischen dürft 
ihr auch manuell neue Spezialmanöver zum Move-Re- 
pertoire hinzufügen. Einsteiger wählen hingegen eine von 
drei Optimierungseinstellungen und erweitern Neros Mo- 
ve-Set so völlig automatisch. 


Doppeltes Lottchen 

Trotz der neuen Hauptfigur ist Dante natürlich nicht zum 
Statisten degradiert worden. Im späteren Spielverlauf 
zieht ihr auch wieder mit unser aller Lieblings-Dämonen- 
Killer gegen finstere Mächte ins Feld. Absolutes High- 
light sind die bombastisch inszenierten Bosskämpfe. 


Die sind natürlich auch wieder or- 
dentlich knackig ausgefallen. Zum 
Glück beherrscht Dante wie schon 
im Vorgänger die vier bekannten 
Kampfstile Trickster, Sword Mas- 
ter, Gunslinger und Royal Guard. 
Dieses Mal könnt ihr diese aber 
durch das Digikreuz direkt und 
nahtlos während der Action durch- 
wechseln. Auch die Anzahl der 
durchwechselbaren Hieb- und 
Schusswaffen ist von zwei auf drei 
gewachsen. Devil May Cry-Ken- 
ner und Kombo-Profis haben so- 
mit mehr Möglichkeiten denn je, 
um völlig verrückte und ellenlange 
Schlagserien auf die dämonischen 
Gegner niederprasseln zu lassen. 
Wer das Kampfsystem beherrscht, 
führt Schwertkämpfe, die direkt 
aus einem japanischen Trashfilm 
stammen könnten. Da werden 
Marionetten-Wesen vermöbelt, un- 
glaubliche Luftsprünge ausgeführt 
und ein Effektfeuerwerk vom Sta- 
pel gelassen, dass einem die Spu- 
cke wegbleibt. 


Trash vom Allerfeinsten 

Ach ja, eine herrlich abgedrehte 
Story, die mit einem Attentat von 
Dante auf einen Ordenshüter be- 
ginnt, gibt es übrigens auch. Dante 
als Killer? Kann das sein? Die Ant- 
wort auf diese Frage ist in eine 
herrlich abgedrehte Fantasy-Ge- 
schichte gehüllt, die mit allem auf- 
wartet, was jeden eingefleischten 
Serien-Fan zufriedenstellen dürfte: 
Dramatik, Verschwörung, Liebe 
und jede Menge Coolness und Ac- 
tion. Wie schon gesagt: Spieler mit 
einem Sinn für Japanischen Edel- 
Trash werden von Devil May Cry 4 
bestens unterhalten! 
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Details 


Hersteller Capcom 
Entwickler Capcom 
© www.devilmaycry.com 


Daten 

4:3 7202: I==751 
A/E Englisch / Deutsch 
E7] 4.838 MByte 

"OK Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


-e Games skate 2 


skate2 
skate 2 ist vielleicht nicht das perfekte Skate-Game, aber das bislang be- 
ste. Beim Open-World-Flair, den coolen Spots, dem fetten Soundtrack und der 
Fun-Sport ee Mittel 40 Euro genialen Kombination aus innovativer Steuerung, „Rollphysik“ und realistischen 


Animationen steigt man einfach gerne aufs virtuelle Brett. 


TIMAMER Annais ot meat 


Location 


n (x5) 
One 180 s 
Talı Grab 360 "IM 


Tail Flip 360 
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skate 2 


teten wir mehr Tricks, eine fettere Optik und die Beseitigung kleiner Macken. Unsere Wünsche wurden erfüllt. 


Das innovativste Feature von skate war seinerzeit die 
sogenannte „Flick-It“-Steuerung, bei der ihr Tricks nicht 
etwa durch die Symboltasten des Pads auslöst, son- 
dern durch Drehen und Neigen der beiden Analogsticks. 
Die Bewegungen, die ihr dabei ausführt, sind den Kör- 
per- und Fußbewegungen des Skaters nachempfunden. 
Simples Beispiel: Für einen „Ollie“ neigt ihr den rech- 
ten Stick nach vorne, um ihn dann nach hinten zu rei- 
Ben. Neigt ihr den Stick hingegen zuerst nach hinten und 
dann nach vorne, macht ihr einen „Nollie“, also quasi 
einen nach vorne ausgeführten Ollie. So weit alles klar? 
Seid ihr in der Luft, dreht ihr mit dem linken Stick euren 
Körper und könnt so zum Beispiel zum Grind auf einer 
Rail ansetzen. Das erfordert anfangs etwas Übung, geht 
dann aber schnell in Fleisch und Blut über. Und dank 
der vielen neuen Tricks, die EA Black Box im zweiten Teil 
einführte, werden eure Lines jetzt noch abwechslungs- 
reicher. Auch das größte Manko des Vorgängers wurde 
zum Glück ausgemerzt. Im ersten Teil konnte euer Ska- 
ter nur unfreiwillig vom Brett absteigen - sprich, wenn 
er stürzte. Treppen mussten daher umständlich umfah- 
ren werden. Jetzt hopst ihr auf Knopfdruck einfach vom 
Board und könnt sogar aus dem Laufen eure Tricks star- 
ten. Seid ihr per pedes unterwegs, steht euch außerdem 
noch ein weiteres cooles Feature zur Verfügung: Herum- 
stehende Objekte wie Bänke, Rampen oder Mülltonnen 
könnt ihr einfach packen und nach Belieben durch die 


Gegend schieben. Ohne jegliche 
Unterbrechung springt ihr danach 
wieder auf euer Board und pro- 
biert die selbst kreierten Obsta- 
cles sofort aus. Auf den eigenen 
Spots könnt ihr sogar die Online- 
Community herausfordern. Mit ein 
paar Handgriffen verseht ihr eure 
Schöpfung noch mit einem Ein- 
stiegspunkt und einer Punktezone, 
stellt darin selbst einen Highscore 
auf und ladet das Ganze anschlie- 
Bend hoch. Ihr könnt auch wie- 
der jederzeit die zuletzt gezeigten 
Tricks zu coolen Fotos oder Video- 
clips verarbeiten und dann online 
stellen. Natürlich werden auch 
klassische Mehrspieler-Modi un- 
terstützt, in denen ihr euch online 
mit anderen Skatern messt. Ob 
Wettrennen, Punktkämpfe oder die 
spaßigen Owne-den-Spot-Challen- 
ges, in denen ihr die Punktevorga- 
ben eurer Kontrahenten überbieten 
müsst. Skaten ist eben kein Einzel- 
sport, sondern ein absolut soziales 
Hobby! 


Von der Fortsetzung erwar- 


Traumstadt 

Euer Können dürft ihr im völlig um- 
gestalteten New San Vanelona un- 
ter Beweis stellen, einer Mischung 
aus den Skater-Traumstädten San 
Francisco, Vancouver und Barce- 
lona. Von rasanten Downhill-Stre- 
cken über fette Skateparks bis hin 
zum dezenten, aber umso styli- 
sheren Treppen-Set gibt es alles, 
was das Skaterherz begehrt. Das 
Salz in der Suppe sind bei einer 
solchen Umgebung aber natür- 
lich die Aufgaben, und die finden 
sich in Hülle und Fülle! Vor jeder 
Herausforderung wird genau er- 
klärt, welches Objekt ihr wie zu 
bearbeiten habt. Dass eine solche 
Hilfe im Vorgänger noch fehlte, war 
ein Manko, das uns damals rich- 
tig nervte. Schön, dass auch hier 
ordentlich Feinschliff betrieben 
wurde. Auch während der Action 
sorgen jetzt weitere Markierungen 
stets dafür, dass keine Verwirrung 
aufkommt und ihr den Überblick 
behaltet. 
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Details 
Hersteller Electronic Arts 
Entwickler EA Black Box 
@® http://skate.ea.com 


Daten 

EEE] 20: I==751 
c12 Deutsch/Deutsch 
&] 2.139 MByte 
X Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


PR Oune-den-Spot, S.K.A.T.E., 
Deathrace, Hall of Meat, Bester Trick, 
Jam, Koop-Herausforderungen 

Kein Splitscreen-Modus 

tH 2-8 (online) 


play® Sonderheft 


si Games MotorStorm Pacific Rift 
MotorStorm: Pacific Rift 


Trotz fehlender Neuerungen gegenüber dem Erstling begeistert Pacific Rift mit 
genial designten Strecken und spannenden Rennen, bei denen der Adrenalin- 
spiegel stets ganz oben ist. Und endlich darf auch gemeinsam an einer Konsole 
aufs Gas getreten werden. 


Pures 


Rennspiel Adrenalin 


Schwer 30 Euro 


Motorstorm Pacific Rift 


Himmel! - da klemmt man sich am besten 


iradiesische strande, strahlend bla 


hinters Lenkrad eines PS-Monsters und pflügt mit einem Affenzahn durch den Sand! 


® Von allen Starttiteln der PS3 hatte MotorStorm 
seinerzeit den größten Next-Gen-Touch, litt aber unter 
Abwechslungsarmut und der eintönigen Optik. Das Mo- 
nument Valley sah zwar beeindruckend aus, aber irgend- 
wann hatte man sich an braunen Steinen und gelbem 
Sand einfach satt gesehen. Da ergibt es Sinn, dass die 
Entwickler das Geschehen für den zweiten Teil auf eine 
Insel verlagern, die erheblich mehr Unterschiede in der 
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Vegetation auffahren kann. Wei- 

Be Sandstrände, verlassene Sied- 
lungen, saftig grüne Wiesen in luf- 
tigen Höhen und von einem Vulkan 
gezeichnete Steinwüsten - da freut 
sich das Auge des Spielers. 


Doppelt so viel, doppelt so gut? 
Auch der Umfang konnte kräf- 

tig nach oben geschraubt wer- 
den. Statt vormals acht gibt es nun 
16 Strecken in vier verschiedenen 
Settings und erneut sind die Kur- 
se teils hochkomplex und es dau- 
ert eine ganze Weile, bis man sich 
die optimale Route ausgeguckt 
hat. Mit den Monster-Trucks hat es 
auch eine ganz neue Fahrzeugklas- 
se ins Spiel geschafft, ansonsten 
gingen die Entwickler auf Nummer 
Sicher. Der grundsätzliche Spiel- 
verlauf ist kaum verändert und die 
zwei neuen Rennarten (Eliminator- 
und Checkpoint-Rennen) sind nicht 
unbedingt der Gipfel der Innovati- 
on. Das dürfte Fans des Vorgän- 
gers aber nicht weiter stören, denn 


die wollen einfach mehr von allem 
und genau das bietet Pacific Rift. 


Nie mehr allein 

Besonderes Lob verdient der end- 
lich vorhandene Splitscreen-Mo- 
dus, der sogar mit bis zu vier Teil- 
nehmern spielbar ist. Dann macht 
die Schlammschlacht zwar optisch 
nicht mehr allzu viel her, aber im- 
merhin darf man das Gesicht sei- 
ner Kumpels auf der Couch se- 
hen, wenn man sie grad mit einem 
Monster-Truck überrollt hat - und 
das ist doch eine ganze Menge 
wert. Schade, dass der Schwierig- 
keitsgrad erneut nicht ganz ausge- 
wogen ist und dass die Optik nicht 
unbedingt einen Quantensprung 
nach vorne gemacht hat - stellen- 
weise hat man sogar den gegentei- 
ligen Eindruck. 


Details 


Hersteller Sony 
Entwickler Evolution Studios 
© www.motorstorm.com 


Daten 

2720p: ==] e] 
PCM 51| PCM71 
A, deutsch / deutsch 
= - 

X Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 
WR Rennen, Eliminator (nur offline) 


Splitscreen-Modus 
tt 2-4 (2-12 online) 


play® Sonderheft 


Games Prince of Persia 


Prince of Persia 


Hat man sich am wunderschönen Grafikstil sattgesehen, macht sich bei ge- 


übten Spielern schnell Routine breit. Das anspruchslose Gameplay kommt aber 


3m 
r vor allem Einsteigern entgegen und macht das Abenteuer zu einer entspannten 
Angelegenheit. 


Action- Einzigartiger 


Adventure Comic-Look Leicht 25 Euro 


Prince of Persia 


Ubisoft startet einen zweiten Neuanfang 
des Klassikers und kommt unerfahrenen Spielern dabei erstaunlich weit entgegen. 


Der Prinz ist nicht totzukriegen. 1990 sprang der ge- dennoch, auch wenn es im Verlauf schen mit wenig bis null Videospiel- 
lenkige Blaublüter erstmals über die Bildschirme, 2003 des Spiels an Abwechslung man- erfahrung kommen dank ausführ- 
konnte Ubisoft die Reihe mit Sands of Time auf der PS2 gelt. Jeder Level muss zweimal licher Hilfen mit dem Spiel zurecht 
grandios wiederbeleben und zwei Mal fortsetzen. Auf der absolviert werden, um Energie- und haben Spaß. Profis und Fans 
PlayStation 3 wollte man wohl einen kompletten Neu- Knoten einzusammeln, was auf der Vorgänger sausen ganz ent- 
anfang wagen. Das Ergebnis fällt vor allem optisch aus Dauer eher nervt. spannt durch die wenig komplexen 
dem Rahmen. Die Spielwelt erstrahlt im farbenfrohen Level und kommen höchstens mal 
Comic-Look, wobei Comic es wohl nicht ganz trifft. Fast Nur für Neulinge bei den gelegentlichen Rätseln ins = - 
fühlt man sich inmitten eines Gemäldes, wenn man mit Prince of Persia möchte auch Ge- Stocken. Bleibt die Hoffnung auf ei- y Næs JERA 
dem Prinzen über Stock und Stein hüpft oder Gegner mit legenheitsspielern Spaß machen nen etwas anspruchsvolleren Nach- u 
dem Schwert niederstreckt. Der Grafikstil ist einzigartig und der Plan geht auf. Selbst Men- folger im nächsten Jahr. 


und dank wunderschöner Effekte hat man sich auch bis 
zum Abspann nicht daran sattgesehen. 


Der Sensenmann hat dienstfrei 

Nicht ganz so viele Lobeshymnen kassiert der spiele- 
rische Part. Denn obwohl die Entwickler nicht unbedingt 
viel falsch gemacht haben: Profis fühlen sich biswei- 


len von der anspruchslosen Hopserei unterfordert. Zu- Details 
rückspulen wie in den PS2-Vorgängern geht nicht mehr, Hersteller Ubisoft 
dafür rettet ihm Elika, die mysteriöse Begleiterin des Entwickler Ubisoft Montreal 


Prinzen, in jeder brenzligen Situation von ganz alleine die 
Haut. Egal, ob man in einen Abgrund hopst, die Balance 
verliert oder im Kampf nur Luftlöcher schlägt, Elika ist 
stets da und rettet den Prinzen. So ist der Bildschirm- 
tod ausgeschlossen und der ohnehin schon geringe An- 
spruch sinkt noch weiter. Spaß macht Prince of Persia 


© www.princeofpersia.de 


Daten 

-720p: 51 
A Deutsch/Deutsch 
ER] 1.611 MByte 

"OR Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


* Games Ratchet & Clank Tools of Destruction 


Ratchet & Clank: Tools of Destruction 


Auch wenn mit echten Innc angen wuro 
Too Destruction richtig beç ern. Die Opti phänomenal, die Action legt 
Action- Gigantische r aa A AiE ra anda n - RR ; 
F Ka ale ee j zende Gegner ka an sich gar nicht oft ge- 
Ravenna Spielwelt Mittel 30 Euro kaum mal eine Pause ein und tanzende Gegner kann man sich gar nicht oft ge 
nug anschauen. 


Watch out! 


=410781 
3737879 


—(gu034 


Ratchet & Clank lools of Destruction 


Das Next-Gen-Debüt des ungleichen Duos zieht alle Register 
der Action-Unterhaltung 


Der Lombax und der kleine Roboter haben schon eine 
Menge erlebt. In vier Abenteuern auf der PlayStation 2 
konnte das Team das Universum schon mehr als einmal 
retten und zahlreichen intergalaktischen Bösewichtern 
die Grenzen aufzeigen. Auf der PlayStation 3 machen die 
beiden genau da weiter, wo sie zuvor aufgehört hatten, 
nur sieht das alles natürlich ungleich beeindruckender 
aus. Gigantische Häuserschluchten, weitläufige Wüsten- 
landschaften und Bossgegner von der Größe eines Jum- 
bo-Jets - hier wird geklotzt und nicht gekleckert. 


Ballern, dass die Schwarte kracht! 

Herausragendes Merkmal des Titels ist (neben der be- 
reits erwähnten Knalleroptik) die spielerische Abwechs- 
lung. War der erste Teil seinerzeit noch eher im Genre 
der Jump & Runs beheimatet, wirkt Ratchet & Clank: 
Tools of Destruction eher wie ein sehr bunter Shooter mit 
gelegentlichen Hüpfeinlagen. Das ist aber keinesfalls ne- 
gativ gemeint, denn Spaß macht die ganze Angelegen- 
heit auch mit dem stärkeren Action-Einschlag. Das liegt 
nicht zuletzt an den abgefahrenen und effektreichen Waf- 
fen, die Ratchet mit sich rumschleppt. Und jetzt mal ehr- 
lich: wie viele Spiele fallen euch spontan ein, in denen ihr 
eine Diskokugel auf das Schlachtfeld werfen könnt, wo- 
raufhin sämtliche in der direkten Umgebung befindlichen 
Gegner tatsächlich anfangen zu tanzen? Selbst Boss- 
gegner schwingen dann die Hüften. Und wer wollte nicht 


schon immer mal einen handlichen 
Tornado-Werfer mit sich führen, 
der Gegner auf Knopfdruck durch 
die Luft wirbelt und hart landen 
lässt? Und wenn alle Stricke rei- 
Ben, verwandelt man seine Wider- 
sacher einfach in niedliche Pingu- 
ine! Grips und Geschick kommen 
aber ebenfalls nicht zu kurz und in 
zahlreichen Minispielen darf man 
Sixaxis-Integration erleben, die tat- 
sächlich Spaß macht. Sieht man ja 
auch nicht alle Tage ... 


Keine Referenz 

Auch wenn Ratchet & Clank 3 auf 
der PlayStation 2 nach wie vor der 
beste Teil der Reihe bleibt, das 
PS3-Debüt ist rundum gelungen 
und die Entwickler zeigen, dass 
sie was auf dem Kasten haben. 
Die Optik beeindruckt mit enor- 
mer Fernsicht, unzähligen Details 
und schicken Effekten, es gibt jede 
Menge zu lachen und der Umfang 
ist schlichtweg gigantisch. Offen- 
bar zu gigantisch für ein einziges 


Spiel: Das Ende wurde recht offen 
gestaltet und es bleibt zu hoffen, 
dass die Geschichte im kommen- 
den A Crack in Time ein „rich- 
tiges“ Finale spendiert bekommt. 
Auf eine Mehrspieler-Komponen- 
te wurde diesmal leider verzichtet, 
aber für den mittlerweile günstigen 
Platinum-Preis kann man da wirk- 
lich nicht meckern. Noch günstiger 
ist nur das (auch ohne Hauptspiel 
lauffähige) Add-on Quest for Booty, 
welches es sowohl im PlayStation 
Store als auch im regulären Han- 
del zu kaufen gibt und das noch 
einmal sechs bis sieben Stunden 
Spielspaß bietet. 
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Details 


Hersteller Sony 
Entwickler Insomniac Games 
& www.ratchetandclank.com 


Daten 
ER] 720: Pier] Pi==751 
PCM51] 
c12 deutsch/deutsch 
&] 1.000 MByte 

"OK Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


-e Games NBA Street Homecourt 
NBA Street Homecourt 


Dank NBA Street Homecourt fühle ich mich wie Air Jordan in seinen besten 


0 KF f Zeiten. Electronic Arts hat für eine leichte Zugänglichkeit gesorgt und das Spiel- 
Sportspiel ee Mittel 30 Euro a p ) gefühl durch Innovationen wie die Katapult-Dunkings, den Trick-Mixer und die 


neuen Gamebreaker-Regeln verbessert. 
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Mit Homecourt kehrt die NBA Street-Serie zu den 
Wurzeln der Basketballs zurück, dorthin, wo alles be- 
gann: auf die Homecourts. Jene Plätze, auf denen die 
Idole aus der NBA das Dribbeln lernten und ihre ersten 
Dunkings in die Körbe schmetterten. Das Highlight ist die 
Homecourt-Challenge, eure ultimative Herausforderung, 
um gegen die NBA-Stars auf ihren eigenen Heimatplät- 
zen in Venice Beach, Franklin Park oder Winston-Salem 
anzutreten. Bevor es auf den Platz geht, bastelt ihr euch 
aus der Elite der NBA-Spieler noch euer persönliches 
Dream-Team zusammen. 


Marke Eigenbau 

Ein bisschen Dirk Nowitzki, dazu eine Prise Kobe Bryant 
und ganz viel Nate Brown, schon habt ihr euer Team und 
den knallharten 3-gegen-3-Matches gegen andere Trios 
steht nichts mehr im Wege - und diese Duelle spielen 
sich herrlich intuitiv. Mit dem Trick-Mixer gelingen spekta- 
kuläre Dribblings und akrobatische Kunststücke im Hand- 
umdrehen. Je pfiffiger ihr die gegnerische Abwehr aus- 
spielt oder den Ball durch deren Beine zirkelt, desto mehr 
füllt sich die Gamebreaker-Anzeige. Ist diese komplett 
aufgeladen, könnt ihr einen besonders cool inszenierten 
Punktgewinn per Tastendruck ausführen. Wenn die Akti- 
on gelingt, landen bei einem spektakulären Dunk bis zu 
vier Punkte auf eurem Konto und dem Gegner wird sogar 
ein Punkt aberkannt. Verliert ihr allerdings während eines 


NBA Street Homecourt 


Eine der spaßigsten Basketball-Reihen stellt 


Gamebreakers den Ball, werden die 
Zähler eurem Gegner gutgeschrie- 
ben. Gerade die artistischen Einla- 
gen, die beim Einsatz des Game- 
breakers besonders hervorgehoben 
werden, setzen dem Spiel die Kro- 
ne auf, denn so dermaßen über- 
zogen wurde noch kein Streetball- 
Spiel in Szene gesetzt. Alley-Oops 
sind aus dem Basketball bekannt 

- dass aber auch Teamkollegen als 
Sprungbrett niederkauern, nur um 
euch meterhoch durch die Luft zu 
katapultieren, ist einzigartig. 


Übung macht den Meister 

Ist ein Match zu Ende, wird abge- 
rechnet. Vor allem die Erfahrungs- 
punkte, die euer Basketballer er- 
hält, um damit seine Fähigkeiten 
wie Passen, Dribbeln, Dunken 
oder Blocken zu verbessern. Ge- 
schicktes Abblocken der Würfe 
gehört als Basis der Verteidigung 
zu jeder guten Mannschaft dazu, 
konzentrieren solltet ihr euch aber 
trotzdem auf den Angriff, der be- 


akrobatische Slam-Dunks und Alley-Oops in den Mittelpunkt des Geschehens. 


kanntlich die beste Verteidigung ist. 
Ferner sind die Wiederholungen 
ein absoluter Hingucker und das 
Streetball-Feeling kommt dank tol- 
er Atmosphäre extrem gut rüber. 
Außerdem passt der coole Hip- 
Hop-Soundtrack perfekt zum Flair 
und die technische Präsentation 
unterstreicht die Coolness. 


Hervorragende Optik 

Die Basketballer sehen äußerst de- 
tailliert aus und die geschmeidigen 
Animationen bei Dribblings und 
Dunks gehören mit zum Besten, 
was es in Sportspielen auf der PS3 
zu sehen gibt. Basketball-Fans 
kommen aus dem Jubeln also 
nicht mehr heraus. Electronic Arts 
hat es mit NBA Street Homecourt 
geschafft, eines der besten Bas- 
ketball-Spiele für die PlayStation 3 
abzuliefern. Obendrein haben die 
Entwickler ihrem Spiel für die Lang- 
zeitmotivation einen Online-Modus 
spendiert - dort kämpfen Basket- 
ball-Cracks auf ihren Homecourts. 
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Details 


Hersteller Electronic Arts 
Entwickler EA Sports Big 
© wwm.easports.com/nbastreet4 


Englisch/Deutsch 
®] 327 KB 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


A Standard-Matches 
Kein Splitscreen-Modus 


tH 2 (online) 


play® Sonderheft 


* Games 


Disgaea 3: Absence of Justice 


Tierisch 


Strategie komplex 


Homeroom Teacher 
tia Ms. Machiko 


Schwer 


50 Euro 


Prinnical Shock 


Homeroom 
Assign Club 
Item 

Status 


N Class Help 


Settings 


3 Quit 
[Ditch Class 


Disgaea 3 Absence of Justice 


Ich bin Disgaea-Fan der ersten Stunde. Der erste Teil war seiner Zeit ein- 
fach fünf Jahre voraus! Inzwischen ist diese Zeitspanne zwar vergangen und das 
Spielkonzept in der Gegenwart angekommen, aber spielerisch ist die Serie nach 
wie vor ungeschlagen. Und das will was heißen! 


ATK - 50% 
Enemy Turbo x 3 
Mana + 50% 


Counter Hits + 1 


Commences all assigned actions. 
m ii 7 x 4 > FN 


Disgaea 3 Absence of Justice 


Willkommen in der Unterwelt-Akademie und einem der komplexesten Taktik-RPGs aller Zeiten! 


In der Evil Academy, der Universität der Unterwelt, 
gehört es zum „guten“ Ton, permanent seine Kurse 
zu schwänzen und Streiche zu spielen. Wer hingegen 
pünktlich zum Unterricht erscheint, wird getadelt. Ver- 
kehrte Welt - aber das zeigt im Ansatz schon, dass es 
auch im dritten Ableger der Taktik-RPG-Serie Disgaea 
wieder drunter und drüber geht. Doch Absence of Justi- 
ce entlockt uns mit diesem Setting nicht nur jede Menge 


{DEF + 50% 
[Mana + 50% 
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Lacher, sondern trumpft auch mit 
komplexem Gameplay auf. So er- 
stellt ihr im Klassenzimmer nicht nur 
weitere Charaktere, sondern boxt 
auch neue Regeln für die Spiel- 
welt durch (zum Beispiel günstigere 
Items) und beeinflusst Kampf-Tak- 
tiken, indem ihr Teamanpgriffe ein- 
stellt. Die Optionen zur Charakter- 
Bearbeitung sind ausufernder denn 
je. Wer wirklich (zu) viel Zeit hat, 
erreicht sogar das maximale Level 
9.999! Und dann gibt es da noch 
die Geo-Felder, bunte Bereiche des 
Spielfeldes, die besondere Boni 
oder Mali verursachen. In den bis- 
herigen Teilen war es möglich, di- 
ese Geo-Felder durch pyramiden- 
förmige Steinchen umzufärben, um 
sich so Vorteile zu verschaffen oder 
Gegner in die Falle zu locken. Dies 
funktioniert auch in Teil 3 allerdings 
mit den weitaus größeren Geo-Blö- 
cken. Zerstört man beispielsweise 
einen gelben Block auf einem grü- 
nen Feld, werden alle grünen Feld- 
er gelb eingefärbt. Wer die Position 


von Blöcken ausspielt oder sie klug 
umstellt, kann sogar ganze Ketten- 
reaktionen auslösen. 


Technik flop, Gameplay top! 
Disgaea 3 darf sich damit schmü- 
cken, dass es der bis dato viel- 
schichtigste Genre-Vertreter ist, 
was aber nicht nur Vorteile hat. 
Zwar ist der dritte Teil noch komple- 
xer als seine Vorgänger, damit aber 
auch noch weniger zugänglich. Und 
weil die Story kaum der Rede wert 
ist, muss man, um die Faszination 
hinter Disgaea zu verstehen, wirk- 
lich tief in das Spiel eintauchen. Das 
beschäftigt einen dann allerdings 
für Monate. Trotz der zugegebe- 
nermaßen ziemlich mangelhaften 
technischen Umsetzung. Die Cha- 
raktermodelle und Portraits sind 
grobpixelig, der Sound wird ledig- 
lich in Stereo oder Mono ausgege- 
ben. Und das im Jahre 2009! Aber 
schließlich ist es das Gameplay, das 
zählt - und diesbezüglich stimmt 
hier alles. 


Details 


Hersteller Square Enix 
Entwickler Nippon Ichi Software 
© wrw.disgaeadgame.de 


Daten 
7205: 10805 10301: [STEREO 


(=N yE: 
9 - 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Englisch, Japanisch/Englisch 


play® Sonderheft 


“= Games Colin McRae DiRT 2 
Colin McRae: DIRT 2 


Ein wenig vermisse ich die alten Zeiten, in denen ich allein im Impreza über die 


gt bin. DIRT 2 ist actionreicher, sieht aber einfach phänomenal gut aus 
Wunder- 


a sich grandios — so wie das von Codemas ) ist. 
schöne Optik 60 Euro sich grandios — so wie man ( von Codema ewohnt ist 
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Colin McRae DiRT 2 


Mit jeder Menge neuen Spielmodi 
und Stars aus der Rallye-Szene schlägt Codemasters einen neuen Weg ein. 
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Wie sich die Zeiten doch ändern. Anno 1998 erober- 
te Codemasters auf der ersten PlayStation mit Colin 
McRae Rally die Rennsport-Fans. Schicke Optik, ein au- 
thentisches Fahrmodell und puristisches Streckendesign 
sorgten für Begeisterung. Heute, elf Jahre später, ist die 
namensgebende Rallye-Legende tot, doch die Spiele- 
serie lebt weiter und DIRT 2 versteht sich als Hommage 
an den verstorbenen Ex-Weltmeister. Das geht in tech- 
nischer Hinsicht gut, spielerisch stellt sich vor allem die 
Frage nach dem eigenen Geschmack. 


Neuer Ansatz 

Einsam über öde Pisten düsen und Bestzeiten knacken 
gibt’s nur noch vereinzelt. DIRT 2 ist Action pur und bei- 
zeiten fühlt man sich eher in einen Funracer versetzt. Ein 
Kritikpunkt, der natürlich stark von den eigenen Vorlieben 
abhängig ist. Wer eine akkurate Umsetzung des klas- 
sischen Rallye-Sports sucht, ist hier falsch. Wer gerne 
über dreckige Pisten bügelt und dabei auf Hingucker-Op- 
tik und ausgefeiltes Fahrmodell nicht verzichten will, der 
ist goldrichtig. Denn eins muss man den Entwicklern las- 
sen: Sie verstehen ihr Handwerk. DIRT 2 ist schlicht und 
ergreifend das schönste Rallye-Spiel, das man derzeit 
für Geld kaufen kann, und spätestens wenn man in der 
Cockpit-Ansicht durch eine große Pfütze gedonnert ist, 
verdient das Spiel auch seinen Namen. Nie zuvor sahen 
Schlammspritzer auf der Windschutzscheibe so toll aus. 


Unfälle provozieren 
Richtiggehend beeindruckend 
wird’s, wenn Rempeleien oder 
Crashs passieren, denn dann darf 
das Schadensmodell zeigen, was 
es drauf hat. Umherfliegende Teile, 
Beulen, Kratzer, hier wird alles ge- 
boten, was man auch bei einem 
realen Event dieser Art erwarten 
würde. Da man sich Unfälle zwar 
gern anschaut, im Sinne eines 
Rennsiegs aber lieber vermeidet, 
freut man sich umso mehr über 
das aus Race Driver: GRID über- 
nommene Rückspul-Feature. Je 
nach Schwierigkeitsgrad und ei- 
genen Vorlieben darf nach einem 
Crash ins Replay geschaltet und 
zurückgespult werden. Wer kurz 
vor dem Ziel alles wegwirft, hat so 
die Chance, sich allzu viele Neu- 
starts zu ersparen. 


Besser als die Profis 

An der Seite von Stars wie Dave 
Mirra oder Tanner Foust geht’s 
über spektakulär inszenierte Kur- 


se in Japan, England oder Marok- 
ko und zahlreiche verschiedene 
Event-Arten sorgen für Abwechs- 
lung, dennoch hat man nach ei- 
niger Zeit das Gefühl, immer das- 
selbe zu sehen. Ebenfalls nervig ist 
die stellenweise etwas aufgesetzt 
wirkende Coolness, die eher zum 
Fremdschämen animiert als richtig 
begeistert. Davon abgesehen tut 
man sich schwer, Kritikpunkte zu 
finden, und schon allein das styli- 
she Hauptmenü ist den Kauf wert. 
Außerdem gibt's endlich einen voll- 
wertigen Mehrspielermodus mit 
jeder Menge Event-Arten und der 
gleichen fetten Optik. 
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Details 


Hersteller Codemasters 
Entwickler Codemasters 
© www.dirt2game.com 


Daten 

720p: IE 751 
PCM 51] PCM 71 
AI /E Deutsch / Deutsch 
&] 2.500 MByte 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


WR Trailblazer, Rally Cross, Land Rush, 
Rally, Raid, Domination, Last Man Stan- 
ding, Gate Crasher 

Kein Splitscreen-Modus 

H$ 1 (2-8 online) 


play® Sonderheft 


ee Games Ninja Gaiden Sigma 2 
Ninja Gaiden Sigma 2 


Ich war nie der größte Ninja Gaiden-Fan, aber Sigma 2 knallt schon ordent- 


lich. Insbesondere der Koop-Modus für zwei Spieler ist ein super Feature! Eine 


A Komplexes he e E 
Action Kampfsystem Schwer 50 Euro Schlacht... äh... Festplatte für unterforderte Hardcore-Zocker. 


Ninja Gaiden Sigma 2 


Ryu Hayabusa ist zurück! Und diesmal stehen dem Überninja drei brandgefährliche Schönheiten zur Seite. 
Die Ladies er aber nicht die einzige Neuerung, die Sigma 2 gegenüber der Originalversion erhalten hat. 


87 


© Mit der Sigma-Version erscheint das zweite Kapitel 
der Next-Gen-Ninja-Gaiden-Serie erstmals in Deutsch- 
land. Und nicht nur das, für die lange Wartezeit werden 
wir hierzulande mit einigen feinen, neuen Features ent- 
schädigt. Mit Rachel, Ayane und Momiji sind drei neue 
Charaktere spielbar, die in der Originalfassung nur als 
Statisten auftraten. Übrigens sind nicht nur die Damen, 
sondern auch deren Brüste spielbar. Kein Witz! Mit der 
Bewegungssteuerung des Sixaxis-Pad könnt ihr die Vor- 
bauten der drei hübschen Damen auf und ab hüpfen las- 
sen. Diese spinnerten Japaner ... Wesentlich sinnvoller 
scheint da die Implementierung eines Kooperativ-Modus 
für zwei Spieler. In über 30 speziellen Team-Missionen 
zieht ihr hier mit einem Kumpel via Online-Verbindung in 
den Kampf gegen allerlei Monster und Dämonen. Dafür 
wurde auch an Voice-Chat-Unterstützung gedacht. 


Der Weg des Ninja 

Spielerisch folgt der Titel der Tradition der Serie. Ihr 
durchstreift diverse Umgebungen auf der ganzen Welt, 
etwa Venedig, Tokio oder Südamerika. Die Levels er- 
strahlen auf der PS3 in voller HD-Auflösung! Zwar sind 
sie etwas linear gestaltet, aber was soll’s? Sie sind ja 
ohnehin nur dazu da, um euch eine Kampfarena für 
die zahllosen Gegnerwellen zu bieten. Das ausgefeilte 


Kampfsystem ist nämlich das klare Herzstück des Spiels. 


Mit wenigen Tasten lasst ihr Ryu springen, angreifen, 


Wurfsterne verteilen, Ninja-Magie 
entfesseln und brutale Finishing- 
Moves ansetzen. Obendtein ist das 
Abtrennen gegnerischer Gliedma- 
Ben ein wichtiges Spielelement. 
Die verstümmelten Gegner ster- 
ben dadurch nicht, werden jedoch 
langsamer und ändern ihre An- 
griffstaktik. Trotz der harten Ge- 
waltdarstellung ist Sigma 2 auch in 
Deutschland ungeschnitten. Das 


ist deftige Kost und in jedem Fal- 


le nicht für junge Spieler bestimmt. 


Auch deshalb nicht, weil die tur- 
bulente Dauer-Action alles andere 
als ein Zuckerschlecken ist. Nin- 
ja Gaiden Sigma 2 ist eines der 
schwersten Spiele auf der PS3, 
wenn nicht sogar das schwerstel 
Aber genau damit schnürt Team 
Ninja ein wirklich ansehnliches Pa- 
ket für unterforderte Action-Fans. 
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Details 


Hersteller Tecmo 
Entwickler Team Ninja 
© www.ninjagaidengame.com 


Englisch, Japanisch/Deutsch 
®] 2.998 MB 
X Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


FÀ Kooperativ-Modus 
Kein Splitscreen-Modus 
hf 2 (online) 


play® Sonderheft 


The Chronicles of Riddick Assault on Dark Athena 


Se 
e 
Games 
The Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena 
Wer Escape von Butcher Bay auf der Xbox verpasst hat, der sollte auf jeden 
Fall zuschlagen. Die Optik ist zwar - trotz Facelift - etwas in die Jahre gekommen, 
Ego- Besser als Mittel 40 Euro spielerisch überzeugt der Genremix aber auch heute noch. Der Nachfolger ist 


Shooter die Filme 
zwar nicht so gut wie das Original, aber ebenfalls sauspannend. 
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Schon gar nicht, wenn dir 


Vin Diesel hat eine bewegte Karriere hinter sich und 
man muss seine Arbeit nicht unbedingt gut finden. Aber 
eins muss man ihm lassen: er ist ne coole Sau. Bester 
Beweis dafür ist der Xbox-Klassiker The Chronicles of 
Riddick: Escape from Butcher Bay. Das hatte nicht nur 
einen sehr langen Titel, es war auch ein echtes Highlight 
für Microsofts erste Spielkonsole, auch dank der um- 
fangreichen Mitwirkung von Diesel. Seine tiefe, grollende 
Stimme sorgte für Gänsehaut und durfte unvergessliche 
One-Liner durch die Boxen jagen. Die Zeiten des neid- 
vollen Rüberschielens auf die Konkurrenzplattform sind 
aber vorbei, denn mit Assault on Dark Athena erscheint 
nicht nur der Nachfolger zum Schleich- und Shooter-Mix, 
sondern der Klassiker selbst wird - optisch mächtig auf- 
gemöbelt - als Bonus mitgeliefert. 


Pflichtprogramm 

Assault on Dark Athena ist also ein Paket aus zwei Spie- 
len und schon allein der Story wegen empfiehlt es sich, 
das Remake als erstes in Angriff zu nehmen. Das ist 
aber nicht der einzige Grund, denn unterm Strich ist 
Escape from Butcher Bay auch der bessere Bestand- 
teil des Pakets. Assault on Dark Athena ist zwar keines- 
falls schlecht, verlagert das Gameplay aber recht stark 
in Richtung Shooter und bietet insgesamt zu wenig neue 
Ideen, um richtig zu begeistern. Jammern auf hohem Ni- 
veau nennen wir das gerne, schließlich ist der düstere 


Genremix dennoch sehr unterhalt- 
sam ausgefallen. In der Gestalt von 
Richard B. Riddick geht’s erneut 
durch dunkle Gänge, die dank sei- 
ner speziellen Augen hell erleuch- 
tet scheinen. Mit derb inszenierten 
Nahkampfattacken setzt er seine 
Widersacher gekonnt außer Ge- 
fecht und greift auch schon mal 
zum Sturmgewehr oder schwingt 
sich ans Steuer eines massiven 
Exo-Skellets. 


Alle gegen 


Vin Diesel eins auf die Rübe gibt. Dann wird’s nämlich schnell zappenduster. 


Riddick 


Neu ist der Mehrspielermodus für 
bis zu 12 Teilnehmer. Während 


Spielmodi w 
Capture the 


ie Deathmatch oder 
Flag keinen Innova- 


tionspreis abräumen, geht’s im 


Modus Pitch 


Black richtig ab. Im 


zappendusteren Level steuert ein 
Spieler Riddick, die anderen ma- 


chen Jagd a 


uf ihn. Das ist span- 


nend und solange man genügend 
Mitspieler findet auch richtig gut. 


The Chronicles of Riddick Assault on Dark Athena 
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Details 

Hersteller Atari 

Entwickler Starbreeze 

© nttp://www.atari.com/riddick 


Daten 

720p: USE) 751 
PCM 51] PCM 71 
c02 Englisch / Deutsch 
SI] - 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


WR Deathmatch, Team Deathmatch, 
Capture the Flag, Pitch Black, Revolte von 
Butcher Bay, Arena 

Kein Splitscreen-Modus 

fh 1 (2-12 online) 


play® Sonderheft 


o% Games SingStar 


SingStar 


Dank SingStore m 
Sin -Vi 


Community- 


Features Einfach 40 Euro Exklusiv 


Partygame 


ë SingStore 


“ SingStore: Hunderte welterer Songs erhältlich. 


SingStar-Szene: Lade deine besten SingStar-Videos u. 
-Fotos hoch. 


D Stimme für deinen Lieblingssong. 


s Meine Medien-Galerie 005 
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SingStar 


Stellt einen Kasten Bier bereit, packt die Mikros aus, 


SingStar ist SingStar ist SingStar. Auch auf der PS3 
ändert sich am genial partytauglichen Konzept nichts. 
Nach wie vor singt ihr eines der 30 im Songpaket ent- 
haltenen Lieder mit, während eingeblendete Balken am 
Bildschirm Auskunft über die Tontrefferquote geben. 
Also quasi wie ein Besuch in der Karaoke-Bar, aber mit 
Punktwertung. Um dem Next-Gen-Gedanken Genüge zu 
tun, gibt es allerdings ein paar zusätzliche Goodies. So 
gibt es inzwischen kabellose Mikros für noch mehr Frei- 
heit beim gepflegten Abspacken. Und die PlayStation- 
Eye-Kamera hält eure Performances sogar in HD-Optik 
fest. Erfreulicherweise sind das aber keine Vorausset- 
zungen für’s Spiel. Wer eine alte EyeToy-Kamera sowie 
die PS2-USB-Mikros zu Hause hat, braucht eigentlich 
nur das Songpaket für rund 40 Euro (Komplettpreis mit 
Mikros 60 Euro). Und wer gar keine Kamera zu Hause 
hat, nimmt wieder mit Musikvideos vorlieb, die sogar in 
Full-HD über den Bildschirm flimmern. 


Peinlichkeit für alle! 

Wer der Welt zeigen will, wie heftig es bei der letzten 
Party zuging, kann dies dank der ebenfalls neuen Online- 
Features tun. In einer Galerie speichert ihr gelungene 
Schnappschüsse, eure besten Gesangsperformances 
oder mit der Kamera aufgezeichnete Videos und ladet 
sie auf euer SingStar-Profil. Das ist quasi wie Karaoke- 
Facebook auf der PS3. Mit dem 4.20-Update wurden 


stöpselt die EyeToy-Kamera an und ab geht die Post! 


inzwischen auch die sogenann- 
ten SingStar-Klubs hinzugefügt, 
in denen ihr euch Fangruppen an- 
schließt oder gleich eine eigene 
gründet. Die Community ist sogar 
so aktiv, dass man ganze Abende 
nur damit verbringen kann, sich 
Videos anderer Spieler anzuse- 
hen. Wer dann doch lieber wie- 
der selber singen will, lädt sich im 
SingStore neue Songs für € 1,49 
pro Titel herunter. Das Angebot ist 


dabei extrem umfangreich. Ob Par- 
tyknaller, Pop-Hymnen, Rock-Klas- 
siker, Balladen, schneller Sprech- 
gesang oder Indie-Hits, hier wird 
jeder fündig. Deswegen braucht ihr 
letztendlich auch nur eine der drei 
inzwischen erhältlichen SingStar- 
Ausgaben. Statt 30-40 Euro für ein 
Songpaket auszugeben, das euch 
nur wegen einzelner Songs gefällt, 
erstellt ihr euch ganz gezielt euren 
Songkatalog. 


And af - ter -wards we drop in - to 
A qui - et lit -te place 


Details 


Hersteller Sony 
Entwickler London Studios 
© www.singstargame.com 


Daten 

£7207 1080p: 1080: eI 5,1 
{1/2 - / Deutsch 

&] 52 MByte (mit Update) 

CX Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 

FÀ Duett, Duell, Pass the Mic 
Kein Splitscreen 

(8 Spieler, ein Bildschirm) 
tit 2-8 (offline) 


play® Sonderheft 


Games Call of Juarez Bound in Blood 


Call of Juarez: Bound in Blood 


Ich bin ja eigentlich schon froh, wenn überhaupt mal wieder ein Western-Spiel 


erscheint, da freut mich Bound in Blood umso mehr. Die Optik ist klasse, die Sto- 


Ego- Grandioses 


i ry ausrei J und ootouts ma paß. Was will m: r? 
Shooter Western-Flair Mittel 55 Euro ry ausreichend spannend und die Shootouts machen Spaß. Was will man mehr 
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Call of Juarez Bound n Blood 


j 
= € DE 


Und Indianer: Und Pferde. Und Whiskey. L Und Pe Und Duelle. Und . 


Spiele im Western-Setting sind rar gesät und noch 
seltener laufen einem auch noch richtig gute Western- 
Spiele über den Weg. Call of Juarez: Bound in Blood ist 
so eine seltene Ausnahme. Mit fetter Optik und flotten 
Sprüchen geht’s auf die Suche nach dem Gold von Jua- 
rez und auf die Jagd nach der Herzdame. 


Geschwister-Zwist 
Blut ist dicker als Wasser, aber zwei Dinge können so 
eine Beziehung von zwei Brüdern durcheinander bringen: 


Geld und Frauen. Das müssen 
auch die McCall-Brüder am eige- 
nen Leib erfahren, über die ihr im 
Spiel die Kontrolle übernehmt. Ja, 
über beide, denn zahlreiche Ab- 
schnitte des Spiels lassen euch die 
Wahl, welchen der Brüder ihr steu- 
ern wollt. Während Ray mit fetter 
Panzerung wie eine Ein-Mann-Ar- 
mee durch die Feindeslinien pflügt, 
geht Thomas mit Pfeil und Bogen 
oder Messer am liebsten unent- 
deckt vor, verträgt dafür aber auch 
erheblich weniger gegnerischen 
Beschuss. 


Kimme und Korn 

Im Wilden Westen gab’s weder 
Nachtsichtgerät noch Präzisions- 
gewehr, ihr müsst also mit Revol- 
ver und Winchester Vorlieb neh- 
men. Glücklicherweise will Call of 
Juarez aber gar nicht unbedingt 
allzu realistisch sein und so ist die 
Treffsicherheit der Schießprügel 
besser als das wohl in der wirk- 


lichen Welt der Fall gewesen wäre. 


Noch dazu haben beide Brüder 
eine Art Notbremse zu Verfügung. 
Wenn alle Stricke reißen, aktiviert 
man den Konzentrationsmodus 
und nimmt in Windeseile ganze 
Gegnergruppen auseinander. Das 
sieht nicht nur spektakulär aus, es 
rettet einem auch nicht selten die 
Haut. 


Mehr Wumms 

Im Verlauf des Spiels rüstet ihr 
eure vorhandenen Waffen immer 
weiter auf oder kauft euch gleich 
neue, mächtigere Witwenmacher. 
Die dazu notwendige Kohle sam- 
melt ihr von erledigten Gegnern 
oder verdient sie euch in optio- 
nalen Bonus-Aufgaben. Wer dann 
immer noch nicht genug geballert 
hat, wagt sich an den Mehrspieler- 
modus, der zwar nicht allzu viele 
neue Ideen bietet, aber gut un- 
terhält. Schade, dass es überra- 
schenderweise keinen Koop-Mo- 
dus gibt, der hätte sich eigentlich 
angeboten. 


: Beute, Bräute und blaue Bohnen. 
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Details 
Hersteller Ubisoft 
Entwickler Techland 
© www.callofjuarez.com 


Daten 

720p: paee] pae 5.1 
c17 Deutsch / Deutsch 
SI - 

OX Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 

ØA Shootout, Team-Shootout, 
Wanted, Manhunter 

Kein Splitscreen-Modus 
tH? 1 (2-12 online) 


play® Sonderheft 


En Games Warhawk 
Warhawk 


So sehr es mich enttäuscht hat, dass der Solo-Part der Schere zum Opfer fiel, 
das Endergebnis überzeugt. Gut designte Maps, stimmiges Balancing und eine 


Action ee Schwer 20 Euro Exklusiv intuitive Steuerung locken mich noch zwei Jahre nach Release in die unglaublich 
unterhaltsamen Mehrspieler-Schlachten. 


| Mancubus7 = Ponsi Time 2:27|Score Limit 0| Samii 


Mancubus77(1) © Samu(5) 
Motala(2). ‚|. ColeiD3{0) 


Mancubus77 Points 0 
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Warhawk 


Die Rückkehr eines Klassikers im völlig neuen Gewand. Das Online-Revival ist 
bis heute einer der besten Mehrspieler-Shooter auf der PS3. 


© Der 30. September 2007 war für Sonys PlayStation 3 
der Anbeginn einer Online-Ära der völlig neuen Art. Der 
Download von kleineren Mini-Spielen war bereits eta- 
bliert, doch an diesem Tag konnten PSS3-Besitzer erst- 
mals ein komplettes und „großes“ Spiel herunterladen, 
und das auch noch zwei Wochen vor dem Release im 
Handel. Warhawk war das erste Spiel auf einer Konso- 
le, das zunächst online (inzwischen für nur noch €19,99) 


Time 4:47| Score Limit 300| WILKO 


und später als Disc-Version er- 
schien - dann übrigens im Bundle 
mit einem Bluetooth-Headset 
(€59,99), das fürs Spielen schwer 
empfohlen wird. Denn Warhawk 
hat nur noch wenig mit dem PSo- 
ne-Klassiker von 1996 zu tun. Hier 
handelt es sich um einen reinen 
Multiplayer-Titel. Intro oder Story 
sucht man daher auch vergebens 
und das Hauptmenü macht schnell 
klar, worum es geht: online gegen 
den Rest der Welt! Solo-Spieler 
können sich den Kauf also sparen, 
denn ohne menschliche Gegner ist 
das Spiel vollkommen sinnentleert. 
Nicht einmal computergesteuerte 
Bots sind zuschaltbar. Immerhin 
darf man offline ein Spiel auch al- 
leine starten und sich in aller Ruhe 
die sechs großen Maps etwas ge- 
nauer anschauen, bevor man die- 
se im 4-Spieler-Splitscreen-Mo- 
dus oder online mit insgesamt 32 
Spielern unsicher macht. Zu Fuß, 
im Jeep, im Panzer oder im Gleiter 
wird dann geballert, was das Zeug 


hält. Letztgenanntes Vehikel, der 
namensgebende Gleiter Warhawk, 
ist dabei natürlich der Star des 
Spiels. Die Mischung aus Düsen- 
jet und Helikopter steuert sich trotz 
komplexer Handhabung unglaub- 
lich intuitiv. Loopings, Schrau- 

ben und Ausweichmanöver gehen 
leicht von der Hand und machen 
richtig viel Spaß. Der Großteil der 
online gespielten Runden sind De- 
athmatches und Capture the Flag, 
daneben gibt es aber auch noch 
Team-Deathmatches und den Zo- 
nen-Modus, bei dem ihr bestimmte 
Punkte auf der Karte erobern und 
halten müsst. Das Fahrzeug- und 
Kartenangebot, das sechs großar- 
tig designte Umgebungen beinhal- 
tet, kann durch die drei Add-ons 
Operation: Broken Mirror, Opera- 
tion: Omega Dawn und Operati- 
on: Fallen Star übrigens auch noch 
vergrößert werden. Diese kosten 
jeweils €5,99, das Gesamtpaket 
mit allen drei Erweiterungen kostet 
gerade mal €11,99. 


Details 


Hersteller Sony 
Entwickler Incognito 
© wmw.warhawk.com 


Daten 

720: [I==75.1] PCM 7.1 
AU/E Deutsch / Deutsch 

&] 1.063 MB 
"OR Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 

WR Deathmatch, Team-Deathmatch, 
Capture the Flag, Zone 
Splitscreen-Modus (2-4) 

$H? 1-32 (online, LAN) 


play® Sonderheft 


* Games Pure 


Pure 


In Pure geht’s richtig ab! Geile Optik, sehr gute Spielbarkeit, fette Sprünge und 
völlig verrückte Stunts. Genau meine Kragenweite. Sobald man das Tricksystem 


Rennspiel a Einfach 30 Euro verinnerlicht hat, versucht man bei jedem noch so kleinen Sprung Punkte zu 


machen. Und das wird irgendwie nie langweilig. 


S Andrews \ 104990 
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Pure 


Der von den Black Rock Studios (ehemals Climax 
Racing) entwickelte Quad-Racer sieht nicht nur unver- 
schämt gut aus, sondern lässt sich auch perfekt steuern 
und macht unglaublich viel Spaß. Also nix wie Helm auf, 
Motor an und Gas geben! Im Gegensatz zu Sonys PS3- 
Launch-Titel Motorstorm gibt es in Pure nur eine einzige 
Wagenklasse: Quads - auch ATVs (All Terrain Vehicle) 
genannt. Auf diesen Kraftpaketen dürft ihr im Spiel jede 
Menge atemberaubende Tricks und Sprünge vollführen. 


Gravitation neu definiert 

Wie es sich für einen waschechten Quad-Racer im 
Aracde-Stil gehört, könnt ihr alle möglichen Verren- 
kungen auf eurem Gefährt vollziehen und die Gesetze 
der Physik ein ums andere Mal aushebeln. Um bei einem 
Sprung mehr Höhe und Airtime herauszuholen, haltet 
ihr den linken Ministick bei der Anfahrt auf die Rampe, 
Bodenwelle oder Bergkante nach unten gedrückt und 
lenkt dann im Moment des Absprungs nach oben. Ein- 
mal in der Luft, haltet ihr X-, Kreis- oder Dreieck-But- 
ton gedrückt und bewegt den linken Analogstick in eine 
Richtung, um einen bestimmten Trick auszuführen. Je 
komplizierter die Tricks sind und je mehr Manöver ihr 
während eines einzigen Sprungs aneinanderreiht, desto 
mehr Punkte erhaltet ihr. Zudem füllen die Stunts eure 
Boost-Energie, die euch durch Betätigen der Quadrat- 
Taste turbomäßig beschleunigt. 


Die Disney-Trickserei wirbelt 


Quad-Dreikampf 

In der Welttournee, dem Herzstück 
des Spiels, rast und trickst ihr euch 
in zehn Rennserien mit insgesamt 
50 Einzelevents von Platz 100 an 
die Spitze der Weltrangliste. Dabei 
erwarten euch drei verschiedene 
Arten von Competitions. Bei Wett- 
rennen geht es auf den zwölf Stan- 
dardkursen einfach nur um einen 
Platz auf dem Siegerpodest. Die 
Rennen gehen grundsätzlich über 
drei Runden, anders als die Sprint- 
rennen, die auf kürzeren Abschnit- 
ten der Hauptstrecken stattfinden 
und über eine Distanz von fünf 
kurzen Runden gefahren werden. 
In beiden Disziplinen rücken die 
Tricks in den Hintergrund. In Free- 
style-Rennen verfallt ihr dagegen 
in einen regelrechten Trickrausch. 
Eine vorgegebene Rundenzahl gibt 
es hier nicht - gefahren wird, bis 
der Tank leer ist. Zusätzlich zu all 
den natürlichen Sprungmöglich- 
keiten, Steilkurven und alternativen 
Routen sind die Strecken mit einer 


eine Menge Staub auf und stiehlt der Offroad-Konkurrenz weiterhin die Show. 


Unmenge an Holzrampen für noch 
mehr und noch höhere Aktionen 
zugepflastert. Dem Tuning wird in 
Pure eine tragende Rolle zuteil, 
denn nur wer mit dem richtigen 
Setup an den Start geht, hat über- 
haupt eine Chance auf den Sieg. In 
der Garage dürft ihr nämlich eure 
eigenen Quads zusammenschus- 
tern — aus insgesamt 25 Bauteil- 
gruppen. 


Eine Augenweide 

Pure sieht einfach geil aus! Die 
Weitsicht während der beeindru- 
ckenden Sprünge, die Unmengen 
an Streckendetails, aufwirbelndes 
Kleinholz, durch die Baumwvipfel 
scheinende Sonnenstrahlen und 
Schlammspritzer auf den Quads 
und Fahrern sowie jede Menge Ef- 
fektspielereien sorgen für Begeiste- 
rung. Und das Beste: Selbst wenn 
alle 16 Fahrer auf dem Schirm zu 
sehen sind, bleibt die Framerate 
bei konstanten 30 Bildern pro Se- 
kunde - ganz ohne Ruckler. 
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Details 

Hersteller Disney Interactive Studios 
Entwickler Black Rock Studios 

& www.purevideogame.com 


Daten 

720: Me=75.1 
c02 Deutsch/Deutsch 
EZ] 1.068 MB 

X Sixaxxis-Unterstützung 


Multiplayer 


A 2 Spielmodi 
Kein Splitscreen-Modus 
Ah 2-16 (online) 


play® Sonderheft 


Heavenly Sword 


Spielerisch gibt's durchaus bessere Alternativen, aber die Gesichtsanima- 


tionen waren damals revolutionär und sind selbst heute noch Referenz. Ein Spiel, 


Überragende 


Optik Schwer 25 Euro das man gesehen haben muss - und sei es nur, um die Kumpels damit zu beein- 


drucken, was die PS3 so alles auf dem Kasten hat. 


Aber sieut mir weh! 
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Heavenly Sword 


Nicht der erhoffte God-of-War-Killer, aber auch heute noch 


Grafik ist nicht alles, das wissen wir. Und doch hat 
sich Heavenly Sword einen Platz in unseren Spielerher- 
zen verdient, auch wenn der Titel vornehmlich durch sei- 
ne schicke Optik im Gedächtnis bleibt und spielerisch 
meilenweit vom Kriegsgott Kratos entfernt bleibt. God 
of War Ill erscheint aber nun mal erst im März 2010 und 
bist dahin taugt Heavenly Sword durchaus als brauch- 


barer 


Ersatz. Mit dem namensgebenden monströsen 


Schwert schnetzelt ihr euch durch Horden bräsiger Geg- 


99 


ner und kämpft dabei meist mehr 
mit dem ungelenken Kampfsystem 
an sich. Drei verschiedene Kampf- 
haltungen sollen Tiefe erzeugen, 
machen die ganze Angelegen- 

heit aber nur unnötig kompliziert, 
und geblockt wird, indem man gar 
nichts tut. Aber kaum ist eine Are- 
na geschafft, gibt's auch schon 
eine neue Zwischensequenz, bei 
der man die Detailgenauigkeit der 
Gesichtsanimationen kaum für 
möglich halten mag. Hält man sich 
dann noch vor Augen, dass es sich 
hierbei um einen Titel der ersten 
PS3-Generation handelt, muss 
man vor den Entwicklern den Hut 
ziehen und darf gespannt sein auf 
deren nächstes Projekt Enslaved, 
das im kommenden Jahr erscheint. 


Kratzer im Lack 

Okay, die Bosskämpfe sind meist 
stupide und frustrierend, die 
Quick-Time-Events schlecht umge- 
setzt und die gelegentlichen Baller- 
und Schleichlevels kommen über 


das Prädikat nett nicht hinaus, 
aber die Atmosphäre ist stimmig 
und an der Optik muss man sich ja 
erst mal sattsehen. Vielleicht sind 
es niedere Instinkte beim Anblick 
der roten Mähne der Hauptdarstel- 
lerin Nariko, vielleicht sind wir am 
Ende doch nur Grafikhuren oder 
vielleicht liegt's am eigenwilligen 
und künstlerisch beeindruckenden 
Design - auf jeden Fall hat Heaven- 
ly Sword genügend Qualitäten, um 
den Kauf zu rechtfertigen, zumal 
es mittlerweile ja recht günstig zu 
haben ist. Und besser als die Billig- 
Klone vom Schlage eines Conan ist 
es allemal. 
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Details 


Hersteller Sony 
Entwickler Ninja Theory 
@ www.heavenlysword.com 


Daten 


©] 2.048 MByte 
OX Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


ee Games Fight Night Round 4 
Fight Night Round 4 


Sportspiel Hammar: Einfach 50 Euro i S 16 in Traum. 


s Wortspiel) 


Fight Night Round 4 


Electronic Arts haut die Genre-Konkurrenz 


Selten hat es so viel Spaß gemacht, virtuelle 
Schwinger auszuteilen, wie in Fight Night Round 4! Das 
liegt vor allem daran, dass die Box-Simulation noch 
besser aussieht als ihr Vorgänger und der Autor die- 
ser Zeilen - nämlich hinreißend gut. Besonders die 
digitalen Prügelknaben gehören zum Besten, was die 
Cell-Chips der PlayStation 3 je ausgespuckt haben: 
Jeder Muskelstrang, jede Beule und (das kennt man 
von der Abi-Party) jede Hautunreinheit wird -— HD-Fern- 
seher vorausgesetzt - knackscharf dargestellt. Nur eine 
TV-Übertragung sieht noch echter aus! In grafischer 
Hinsicht gibt es somit nichts an diesem Titel zu be- 
mängeln. 


Solo mit zwei Fäusten 

In Sachen Steuerung orientiert sich Electronic Arts am 
beliebten Vorgänger: Haken, Geraden und sonstige 
Nettigkeiten aktiviert ihr durch die entsprechende Be- 
wegung des rechten Analogsticks. Für Geraden drückt 
ihr den Stick beispielsweise schnurgerade nach rechts 
oder links oben. Haken schlagt ihr, indem ihr den Stick 
nach rechts oder links zur Seite führt und dann mit ei- 
ner Viertelkreisbewegung nach vorne drückt. Für rich- 
tig schwere Schwinger müsst ihr den Stick sogar nach 
hinten ziehen und in einer Halbkreisbewegung auf zwölf 
Uhr bewegen. Der Analogstick wird quasi zu euren 
Armen und ihr simuliert die Schlagbewegungen. Diese 


mit einem klaren K.-o.-Sieg aus dem PlayStation-3-Ring! 


direkte Art der Steuerung vermit- 
telt ein erstaunlich intensives Mit- 
tendrin-Gefühl. Besser kann man 
das Ausführen von Schlägen in 
einem Box-Spiel nicht umsetzen. 
Weniger toll: Der zentrale Karriere- 
Modus protzt zwar mit unzähligen 
Statistiken und vielen netten De- 
tails, versprüht aber den Charme 
einer Hausstaubmilbe. Ein paar 
motiverende Zwischensequenzen 
wären hier Pflicht gewesen! Den- 
noch ist und bleibt Fight Night 
Round 4 ein Lehrstück der Unter- 
haltung auf der PlayStation 3. 


Erbitterte Wettkämpfe 

Im Multiplayer-Bereich sorgen 
diverse Online-Modi inklusive 
Weltmeisterschaft langfristig für 
exzellente Unterhaltung. Als Spiel- 
charaktere stehen 40 lizenzierte 
Box-Berühmtheiten wie Mike 
Tyson und Muhammad Ali zur 
Auswahl. Die beiden in Deutsch- 
land groß rausgebrachten Publi- 
kumslieblinge Wladimir und Vitali 


Klitschko mischen in der Version 
aus dem Handel jedoch nicht mit. 
Wollt ihr dennoch mit den beiden 
Ukrainern auf den Putz hauen, 
könnt ihr euch diese gegen eine 
Extragebühr über den PlayStation 
Store auf eure Konsole herunter- 
laden. 


Coole Extras 

Auflockernde Trainingsspielchen 
sorgen fernab der Boxkämpfe für 
Abwechslung. Eine schöne Neue- 
rung ist obendrein der Video-Edi- 
tor: Ihr könnt das Geschehen im 
Seilgeviert jederzeit anhalten und 
die letzten Szenen des Kampfs 
zu einem Highlight-Filmchen ver- 
wursten — mitsamt Farbfiltern und 
anderem Schnickschnack. Die- 
se spektakulären Clips lassen 
sich dann abspeichern oder (so 
ihr kleine Angeber seid) auf den 
Online-Server von Electronic Arts 
hochladen. Im Zeitalter von You- 
Tube & Co. eine durchaus span- 
nende Angelegenheit. 
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Details 
Hersteller Electronic Arts 
Entwickler EA Canada 
© www.electronic-arts.de 


Daten 

720: 751 
A/EE Englisch/Deutsch 

®] 1.292 MB 

X Keine Sixaxxis-Unterstützung 


Multiplayer 


À 1 Spielmodus 
Kein Splitscreen-Modus 


tH 2 (online) 


play® Sonderheft 


oe Games Infamous 


Infamous 


Die grandiose Inszenierung und die originellen Kräfte des (Anti-)Helden heben 


Action- Hoher Wie- s cc f ER 
Adventure _derspielwert 55 Euro InFamous aus der Masse hervor und dank der moralischen Entscheidunggsfreiheit 


lädt der Titel zum nochmaligen Durchzocken ein. Klasse! 
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Infamous 


Eine offene Spielwelt hat mittlerweile ja jeder drit- 

te Spieltitel und in Sachen Realismus ist der Genrekönig 
Grand Theft Auto IV ohnehin nur schwer zu toppen. Also 
geht man am besten einfach mal etwas andere Wege 
und spendiert dem Spieler neben einer gigantischen 
Stadt als Spielplatz auch ein paar schicke und effektvolle 
Superkräfte. Im Fall von /nFamous stehen alle diese Kräf- 
te im Zusammenhang mit Elektrizität. Das sieht nicht nur 
klasse aus, sondern hat auch den Vorteil, dass man sei- 
nen Energievorrat an handelsüblichen Stromkästen oder 
Laternen wieder auffüllen kann und Stromleitungen zum 
Daraufsurfen einladen. 


(Hoch-)Spannung 

Stellt sich nur die Frage, wie man es erklärt, dass 
Hauptdarsteller Cole McGrath Energieblitze aus seinen 
Armen schleudern kann, doch diese Frage ist auch Be- 
standteil der Story von InFamous. In stilvollen Comic- 
Sequenzen erzählt /nFamous die Geschehnisse und er- 
reicht dadurch eine außerordentliche Atmosphäre, die 
euch nicht mehr loslässt. Loslassen ist ein gutes Stich- 
wort, denn Cole hat nicht nur Superkräfte, sondern ist 
auch ein echtes Free-Running-Talent. Jede Mauer, jede 
Fensterbank und jede Laterne ist für ihn im Grunde eine 
Sprungschanze und mit Leichtigkeit klettert Cole an 
Wänden und über Häuserdächer. Dabei macht vor allem 
die unkomplizierte Steuerung eine Menge Spaß. Cole 


Seid ihr ein strahlender Superheld 


oder ein Vernichtung bringender Bösewicht? Ihr habt die Wahl. 


hält sich fast überall automatisch 
fest und schon nach kurzer Zeit 
kraxelt ihr mit schlafwandlerischer 
Sicherheit durch die Straßen- 
schluchten von Empire City. Nur 
in seltenen Ausnahmefällen setzt 
die Steuerung aus, was vor allem 
dann nervt, wenn man es gerade 
eilig hat und sich Cole partout nir- 
gends festhalten will. 


Jedi oder Sith? 

Klettern und Blitze schießen ist ja 
schon mal sehr spaßig, aber In- 
Famous gewinnt durch einen wei- 
teren Punkt an Unterhaltungswert. 
Eure Handlungen haben direkten 
Einfluss auf die Spielwelt und wie 
sie auf euch reagiert. Wer ohne 
Rücksicht auf Zivilisten alles in 
Schutt und Asche legt, der wird 
schwerlich den Titel „Bürger des 
Jahres“ von den Einwohnern ern- 
ten, bekommt aber einige Kräfte 
spendiert, die man als rechtschaf- 
fender Kämpfer für die Gerech- 
tigkeit nicht zu Gesicht bekommt. 


Diese moralische Entscheidungs- 
freiheit sorgt für interessante Si- 
tuationen, erhöht aber auch den 
Wiederspielwert. 


Immer dasselbe 

Schade, dass Empire City etwas 
eintönig aussieht und dass sich 
optionale Nebenmissionen schnell 
wiederholen und dadurch lang- 
weilig werden. Konzentriert man 
sich vorrangig auf die Story, be- 
kommt man dagegen spaßige Ac- 
tion-Unterhaltung geboten, deren 
eigenständiges Setting frischen 
Wind ins Open-World-Genre 
bringt und speziell in den späteren 
Abschnitten opulent inszenierte 
Kämpfe auffährt. 


InFAMAUS 
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Details 

Hersteller Sony 

Entwickler Sucker Punch 

@® www.infamousthegame.com 


Daten 

PCM51] 

c£ deutsch / deutsch 

E7] 1.301 MB 

X Keine Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


«te Games Buzz! Quiz TV 


Buzz! Quiz TV 
prd Dass einige Features aus den Vorgängern fehlen, verstehe ich zwar nicht so 
A Editor für ei- : 70 Euro (inkl. fi ad a = SIrakar als M ; } Jar 
Partyspiel gene Fragen Mittel Controllern) Exklusiv recht, einen Heidenspaß macht Buzz! aber trotzdem. Mit drei Leuten auf der 


Couch eine Riesengaudil 


| WELCHER BRASILIANISCHE FUSSBALLSTAR WURDE 2005 EUROPAS 
FUSSBALLER DES JAHRES? 


| ANDRIJ 
|  SCHEWTSCHENKO 


RONALDINHO | 


DAVID BECKHAM | 
ZINEDINE ZIDANE | 


Buzz! Quiz IV 


anf Ilaenrnr 
Hor: (í USEI 


nicht nur Ratefüchse, sondern selber Moderator. 


> Videospieler hatten lange Zeit den Ruf, vereinsam- 
te Stubenhocker ohne soziale Kontakte zu sein. Das ist 
natürlich Blödsinn. Nicht umsonst haben gerade Sonys 
Partyspiele Hochkonjunktur. Mit SingStar wird jede noch 
so kleine Feier zur Karaoke-Party und bei Buzz! jedes 
noch so langweilige Wohnzimmer zum Quizstudio. Dem 
PS3-Ableger der heiteren Raterunde fehlen zwar einige 
Features der Vorgänger, trotzdem ist Buzz! Quiz TV allen 


/ 


| 


AN WELCHEM TAG FINDET DER HÖHEPUNKT DIESES KOSTÜMFESTS STATT? | f) 
i 


| 


HALLOWEEN 


me ig Parif 


playdrel 2057 


3513 


2890 
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Bacardi82 | 


voran wegen der Online-Funktio- 
nen, durch die ihr eigene Frage- 
runden erstellt, ein heiteres Party- 
Game. 


Fragen über Fragen 

Anstatt sich dabei aber durch ei- 
nen aufwendig zu bedienenden 
Editor zu wuseln, loggt man sich 
mit seinen PSN-Daten einfach auf 
www.MyBuzzQuiz.com ein und er- 
stellt dort nach Herzenslust eigene 
Raterunden. Dabei seid ihr zwar 
auf acht Fragen und den Standard- 
Spielmodus beschränkt, das bringt 
aber immerhin die Möglichkeit, die 
erforderlichen Daten für den User 
Created Content ganz direkt on- 
line abzuspielen. Will heißen: Um 
von anderen Quizmastern erstellte 
Fragen zu beantworten, müsst ihr 
keine Daten herunterladen, son- 
dern könnt im Spiel einfach einen 
entsprechenden Fragenkatalog an- 
wählen und schon geht's los. Da 
stören keine Installation und keine 
allzu langen Ladezeiten. 


| Content. Bei der PS3-Quizshow seid ihr 


Der Jauch kann einpacken! 
Aber nicht nur in Sachen On- 
line-Nutzung wurde an Buzz! ge- 
schraubt. Die neuen Controller 
sind endlich kabellos, der nervige 
Kabelsalat aus PS2-Zeiten damit 
endlich passe. Auch an der Prä- 
sentation wurde gearbeitet. So 
sind beispielsweise die Kommen- 
tare des Moderators an das jewei- 
lige vom Spieler gewählte Alter Ego 
angepasst. Fliegt der Elvis-Imitator 
raus, qQuittiert der großschnäuzige 
Moderator das mit einem drama- 
tischen „Der King hat das Gebäude 
verlassen!“. Auch die Figuren sel- 
ber sorgen für den ein oder ande- 
ren Lacher. Zum Beispiel, wenn der 
Pantomime auf einem unsichtbaren 
Drahtesel ins Studio radelt oder 
der Darth-Vader-Verschnitt den Mo- 
derator durchs Studio fliegen lässt. 
Buzz! ist somit alles andere als ein 
trockenes Ratespielchen, sondern 
ein richtig schön präsentiertes Par- 
tyspiel, an dem wirklich jeder teil- 
nehmen kann und Spaß hat. 


Details 


Hersteller Sony 
Entwickler Relentless 
© www.mybuzzquiz.com, 
www.buzzthegame.com 


Daten 

1206: 
EYE Deutsch / Deutsch 
@] 431 MByte 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 

FÀ 4-Spieler-Modus, 
Couch-gegen-Couch, MyBuzzQuiz 
Kein Splitscreen 

(4 Spieler, ein Bildschirm) 

AR 2-4 (online) 


play® Sonderheft 


* Games Sid Meier’s Civilization Revolution 
Sid Meier’s Civilization: Revolution 


Nach ausgiebigem Zocken des jüngsten Civ-Sprösslings stelle ich fest: Das 

alte „Nur-noch-eine-Runde-Gefühl“ besteht nach wie vor. Mit der verringerten 

Strategie EE, 30 Euro p Strategietiefe kann ich auch gut leben. Ihr plant gerne im Voraus und mögt zwi- 
schendurch kurzfristige, militärische Scharmützel? Greift zu! 


MEI Hannover Rome Ai 


+2 eo BeVölkerungswachstum in 17 Runden "P +5 

+4 Srieber® 3 Rien, 3 +2 Á REZ 
x Einheit bauen [ 
Gebäude bauen 
Wunder bauen 
Straße bauen 
Bautrupps verw. 


München RT 
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mE SE 
Diplomatie Ah, meine Lieblingstechnologie, die 
R - Gesetzgebung! Es ist hauptsächlich eine 
Militärtechnologie. Wir könnten einen 
Handelsposten bauen! Außerdem könnten wir 
Vieh halten. 


Barbaren! 


ae i 


Ye N 
0.5 Verteidigung 


BES Cm VAR Er 5 
Shaka vom Volk der Zulu grüßt Euch ... 


Angriff 


Einfacher Angriff: 1 Einfache Verteidigung: 1 
Hügel +50% Unzivilisiert: -50% 
Kriegsherr +50% 


Interessant. Werdet Ihr eine der folgenden 
Technologien verkaufen ... 


R = Gesetzgebung gegen 35 Gold. 


Er 


< 


Nein, unsere Technologie ist zu wertvoll. d 
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Der Rundenstrategie-Klassiker 


Von Grund auf entschlackt schafft die altehrwürdige 
Strategie-Reihe mit Sid Meier’s Civilization: Revolution 
endlich den Sprung auf die PlayStation 3. 


Gehirnjogging 

Revolution ist ein langsames Spiel und ihr müsst viel le- 
sen, aber vor allem denken. Die erste Belastungsprobe 
erfahren eure grauen Zellen, wenn ihr euren Spielcharak- 
ter auswählt. Jede Nation hat nämlich spezifische Stär- 
ken. Die aztekischen Kampfeinheiten etwa heilen sich 
nach einem Sieg automatisch. Aus 16 hübsch gezeich- 
neten Anführern dürft ihr wählen. In comichafter Gra- 
fik präsentieren sich zum Beispiel Dschinghis Khan von 
den Mongolen und Katharina die Große aus Russland. 
Witziges Detail: Die Sprachausgabe besteht durchge- 
hend aus sinnlosem Gebrabbel. Trotzdem klingt das 
Kauderwelsch eines jeden Führers entsprechend sei- 
ner Herkunft. Nach der Herrscherauswahl gründet ihr 
in der knallbunten Spielwelt mit eurem ersten Siedler 
eine Stadt, die ihr flugs mit einer Kampfeinheit sichert. 
Denn die KI-Spieler agieren bereits auf der dritten der 
fünf Schwierigkeitsgrade sehr aggressiv. Zwar verläuft 
der erste Kontakt stets friedlich, doch häufig stellen die 
Mitspieler schnell unverschämte Forderungen. Falls ihr 
euch weigert, für lau eine wichtige Technologie heraus- 
zurücken, gibt es Krieg. Doch keine Sorge. Neue Städte 
sind flugs gegründet, in denen ihr in kurzer Zeit jeweils 


macht noch genauso süchtig wie seine PC-Vorfahren. 


eine Kampfeinheit herstellen könnt. 
Auch die Wissenschaftsabteilung 
spuckt schneller Forschungser- 
gebnisse aus als in den Vorgän- 
gern. Friedliche Koexistenz werdet 
ihr aber nur dann aufrecht erhalten 
können, wenn ihr eine starke Ar- 
mee im Rücken habt. 


Städteplanung 

In Zeiten des Waffenstillstands soll- 
tet ihr die Wirtschaft ankurbeln 
oder wissenschaftliche Neuheiten 
erforschen. Wie schnell das geht 
hängt unter anderem davon ab, 
welche Gebäude ihr in den Städ- 
ten errichtet. Ein Marktplatz schau- 
felt Geld in die Kassen, mit dem ihr 


Einheiten schneller erwerben könnt. 


Eine Universität erhöht das Wissen 
in einer Stadt. Errichtete Weltwun- 
der bieten dauerhafte Verbesse- 
rungen für das gesamte Reich. Von 
der Kombination aus Stadtentwick- 
lung, wissenschaftlichen Ergeb- 
nissen und Einheitenmanagement 
hängt also euer Erfolg ab. 


Sid Meier’s Civilization Revolution 


Überarbeitet 

Neben der kleineren Spielwelt, 
dem beschleunigten Spielablauf 
und weniger Einheitentypen als in 
den Vorgängern, wurden viele sinn- 
volle Detailveränderungen einge- 
flochten. Wenn ihr beispielswei- 

se einen Feind als erste angreift, 
dürft ihr euch nun zurückziehen, 
falls ihr feststellt, dass die geg- 
nerische Einheit viel stärker ist. 
Nach drei Siegen in Folge erhält 
eure Einheit Upgrades, etwa einen 
weiteren Bewegungspunkt. Auch 
das Mikromanagement der städti- 
schen Arbeiter wurde vereinfacht. 
Ihr legt nur noch grobe Richtlinien 
fest. Negativ hingegen: Trotz der 
schlichten Optik ruckelt’s stellen- 
weise. Die größte Enttäuschung ist 
aber die lieblose Gestaltung von 
dreien der vier möglichen Siegva- 
rianten. Eine schlichte Anzeige, 
dass man gewonnen habe, muss 
reichen. Lediglich der Technologie- 
sieg belohnt das Auge mit einer 
schmucken Animation. 


CIVILIZATION 
m REVOLUTION 


Details 


Hersteller 2K Games 
Entwickler Firaxis Games 
© www.civilizationrevolution.com 


Daten 
720: 751 
c12 Deutsch / Deutsch 
SI - 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


WR Frei für Alle, Team, Spiel der Woche 
Kein Splitscreen-Modus 


A 2-4 


play® Sonderheft 


oze Games Unreal Tournament 3 


Unreal Tournament 3 


Ich bin ja eher ein Fan der Quake-Serie und hatte mich damals sehr viel mehr 
auf Enemy Territory gefreut. Das blieb in seiner Umsetzung aber meilenweit hinter 
Ego-Shooter PC-Features Mittel 20 Euro Unreal Tournament 3 zurück. Irres Tempo, 38 Maps, imortierbare Mods und eine 


auf Konsole 
voll konfigurierbare Steuerung rocken die Hütte. 


DARA aan a kitling sprer 
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Mit Epics jüngstem Unreal-Spross lösen sich neben 
der Tatsache, dass er überhaupt für Konsole erscheint, 
noch zwei weitere PC-Privilegien in Rauch auf. PS3-Pre- 
miere Nr. 1: Die „Ich kann Ego-Shooter nur mit Maus und 
Tastatur spielen“-Fraktion darf mit dem Lamentieren auf- 
hören und sich unter Verwendung eben jener Eingabe- 
geräte endlich auch beim PS3-Zocken hässliche Gicht- 
griffel und einen krummen Bürostuhl-Rücken holen. Da 
es zugegebenermaßen ein Stück weit unfair sein kann, 
wenn sich Joypad-Gamer und geübte Maus-Spieler be- 
harken, haben die Entwickler eine praktische Filterfunk- 
tion integriert. Damit lässt sich zum einen gezielt nach 
offenen Partien ohne Maus-Support suchen, zum ande- 
ren dürft ihr die lästigen Desktop-Nager beim Erstellen 
eines Online-Matches auch aussperren. Es übt allerdings 
einen nicht zu unterschätzenden Reiz aus, die eigenen 
Pad-Skills im Kampf gegen Maus-Spieler auf die ultima- 
tive Probe zu stellen. Doch kommen wir zur PS3-Premi- 
ere Nr. 2: Unreal Tournament macht Schluss mit über- 
teuertem Bezahl-Content und bietet - genau wie am PC 
- die Möglichkeit, den Umfang des Spiels mit Modifika- 
tionen aus der Community schier endlos zu erweitern. 
UT3-Besitzer müssen sich daher keinerlei Sorgen um 
Kartennachschub oder neue, spielverändernde Features 
machen. Und das Beste: alles völlig kostenlos! Schon 
allein deshalb ist der Arena-Shooter für passionierte On- 
line- und Multiplayer-Fans ein klarer Pflichtkauf. 


Unreal Tournament 3 


ist Epics prestigeträchtiger Arena-Shooter im Februar 2008 


World Wide War 

Aber auch spielerisch hat UT3 na- 
türlich so einiges auf dem Kas- 
ten. Während wir zu Deathmatch, 
Team-Deathmatch und Duell (1 ge- 
gen 1) wohl nicht mehr viele Worte 
verlieren müssen, bedarf der neue 
Modus Kriegsführung doch ei- 

ner Erklärung. Primäres Ziel ist es 
hier, den feindlichen Energiekern 
zu zerstören. Der wird aber erst 
angreifbar, wenn wir bestimmte 
Knotenpunkte auf der Karte ein- 
genommen haben, die logischer- 
weise heftig umkämpft sind. Die 
Chose entpuppt sich als ausge- 
wogene Mixtur der beiden Spiel- 
modi Assault und Onslaught aus 
den PC-Vorgängern und ist dank 
riesiger, mit Fahr- und Flugzeugen 
gespickter Maps die actionreichste 
Spielvariante. Capture the Flag und 
Fahrzeug-CTF erklären sich wieder 
ebenfalls von selbst. In beiden Fäl- 
len gilt es, die gegnerische Fahne 
zu mopsen und in die eigene Basis 
zu bringen. Das Ganze wahlwei- 


se auf engen, aber verwinkelten 
Karten per pedes oder in deutlich 
weitläufigeren Arealen mit allerlei 
fahrenden, rollenden, gleitenden 
und fliegenden Fortbewegungs- 
mitteln. Unter anderem ganz neu: 
Ein Hoverboard, auf dem ihr flink 
durchs Gelände surft und lange 
Laufwege vermeidet. 


Unreal Engine 3 

Dank Epics hauseigenem Spielge- 
rüst macht all das eine hervorra- 
gende Figur. Zwar läuft UT3 „nur“ 
mit 30 Frames, die dafür aber ohne 
nervige Slowdowns. Leider hat 
man ob all der Highspeed-Dau- 
er-Action aber kaum Augen für 
die vielen optischen Spielereien. 
Wer stehen bleibt, um die Land- 
schaften, Konstruktionen, die de- 
taillierten Charaktermodelle oder 
die bunten Lichteffekte näher zu 
begutachten, die sich auf den 38 
Maps finden, wird schneller über 
den Haufen geschossen, als er 
„Wow!“ sagen kann. 


auch auf deutschen PS3s angekommen. Clan-Gamer, eSportler und Online-Junkies, ölt eure Raketenwerfer! 
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Details 

Hersteller Midway 

Entwickler Epic Games 

& www.unrealtournament.com 


Daten 
EEE] 20: I==751 
AI /E Deutsch / Deutsch 
K7] 228 MB 
X Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


WR Deathmacth, Team-Deathmatch, 
Duell, Kriegsführung, Capture the Flag, 
Fahrzeug-Capture the Flag 

Kein Splitscreen-Modus 

ff 2-16 (online) 


play® Sonderheft 


“Games 
Valkyria Chronicles 


Ausgetüftelter 


Strategie Genremiz Mittel 40 Euro 


Alicia 
Ted 
Nancy 
Cherry 
Rosie 
Salinas 
Hannes 
Vyse 
Jane 


Deployed 04708 
2 !Underway ___001 
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Valkyria Chronicles 


Dieser Genremix geht voll und ganz auf! Strategie muss eben nicht trocken 
sein, sondern kann mit einem einzigartigen Grafikstil und tollen Charakteren auch 
strategische Grobmotoriker für's Genre begeistern. Ein Faible für japanische Prä- 
sentation vorausgesetzt. 


Die einzelnen Komponenten von Valkyria Chroni- 
cles sind nun wahrlich nicht allzu spektakulär. Das fängt 
schon beim Setting an. Auf den ersten Blick hat man 
es mit einem Taktik-Rollenspiel zu tun, das den Zwei- 
ten Weltkrieg aufgreift und in Cel-Shading-Optik präsen- 
tiert. Klingt ausgelutscht? Ist es aber nicht! Der Zweite 
Weltkrieg ist hier nämlich gar nicht der Zweite Weltkrieg, 
sondern ein fiktiver Konflikt in einem fiktiven Europa und 
lediglich an den Zweiten Weltkrieg angelehnt — dafür mit 
einer ordentlichen Portion Fantasy und Steampunk auf- 
gepeppt. Und die Grafik erinnert nicht etwa an schlecht 
gezeichnete Anime-Serien, sondern wirkt wie ein be- 
zauberndes, zum Leben erwachtes Aquarell. Auch auf 
spielerischer Ebene ist nicht alles so, wie es zunächst 
scheint. Obwohl zum Beispiel einige Umgebungen für 
ein Strategiespiel recht linear sind und ein Flankenangriff 
auch schon mal allein durch die Levelstruktur vorgese- 
hen ist, geht es hier alles andere als flach oder langwei- 
lig zu. Anders als bei anderen Strategie-Titeln schiebt 
ihr eure Figuren nämlich nicht über Einzelfelder, sondern 
steuert sie direkt. Dazu stehen euch pro Runde eine be- 
stimmte Zahl an Aktionspunkten zur Verfügung, darge- 


stellt durch eine gelbe Leiste am unteren Bildschirmrand. 


Bis sich diese geleert hat, habt ihr vollkommene Bewe- 
gunggsfreiheit. Das geht sogar so weit, dass ihr Gegner 
manuell anvisieren müsst, bevor ihr das Feuer eröffnet. 
Dadurch spielen sich die Einsätze sehr dynamisch. 


Valkyria Chronicles 


in einer bezaubernden Aquarell-Welt nicht lieb haben, sondern kämpfen ums nackte Überleben. 


Lass uns Freunde sein 

Ebenfalls wichtig ist eine ausge- 
wogene Wahl an Einheiten. So gibt 
es zwar nur fünf unterschiedliche 
Truppentypen, die unterschied- 
liche Stärken und Schwächen 
haben, aufgrund des Rekruten- 
Parts steckt hier trotzdem wahn- 
sinnig viel Taktik drin. Jede Figur 
hat nämlich eine eigene Biografie, 
durch die ihr die Charaktere besser 
kennen lernt und sogar ins Herz 
schließt. Die Kampfeinheiten sind 
tatsächlich charakterstärker als die 
austauschbaren Hauptfiguren! So 
kommen einige Figuren mit ande- 
ren gut klar und können mit sol- 
chen befreundeten Teammitglie- 
dern Kombo-Attacken ausführen. 
Andere wiederum haben Schwä- 
chen wie etwa eine Pollenaller- 

gie und kriegen in Wäldern nichts 
mehr auf die Reihe, während sie 

in der Wüste zu Hochform auflau- 
fen. Wen ihr mit aufs Schlachtfeld 
nehmt, ist also eine wichtige tak- 
tische Komponente. Verkalkuliert 


So dürfen sich die Charaktere 


ihr euch, könnt ihr einzelne Figuren 
während einer Mission aber auch 
abziehen und neue Kämpfer anrü- 
cken lassen. Zwischen zwei Ein- 
sätzen stockt ihr dazu euren Ein- 
heitenpool auf, kümmert euch aber 
auch um das Aufrüsten der Waffen 
und sogar euren Panzer. Der trägt 
übrigens den klangvollen Namen 
Edelweiss ... tja ... irgendwie doch 
Heimatfilmflair. 


Noch mehr Umfang 

Allen Hobbystrategen, die von Val- 
kyria Chronicles nicht genug be- 
kommen, sei zu guter Letzt noch 
ein Blick in den PlayStation Store 
empfohlen. Dort finden sich inzwi- 
schen drei Erweiterungspakete mit 
neuen Spielmodi für je €3,99. 


Details 


Hersteller Sega 
Entwickler Sega 
© wıww.sega.com/valkyria 


Daten 

4:3 7202: A] 

ANY Englisch, japanisch / Englisch 
E7] 3344 MByte (optional) 

X Keine Sixaxis-Unterstützung 


play® Sonderheft 


si Games The Eye of Judgment 
The Eye of Judgment 


Zuerst war ich ja skeptisch, aber schon nach kurzer Einspielzeit hat mich das 
Sammelkartenfieber gepackt. Die Erkennung der Karten funktioniert nicht nur 


A ausgezeichnet, sondern ist überdies auch ein absolut cooles Feature. 


Sammelkar- Mittel 20 Euro 


Strategie tenspiel (nur Spiel) 


F 
Han? 

il Vorg Monarchy 
TAHY H 
Unchallenged Juni ; 


Orcs had been sighted 
in the eastern glade. 
The master blew his horn 
and the lancers 
spurred their. mounts 
{| tora gallop. 
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The Eye of Judgment 


Suchtwirkung und Sammelwahn sind da vorprogrammiert. 


Dass die PlayStation 


Eye-Kamera nicht nur für 


SingStar-Aufnahmen und simple Minigames im EyeToy- 
Stil brauchbar ist, bewies Sony mit diesem außerge- 
wöhnlichen Strategietitel. The Eye of Judgement ist ein 
Sammelkarten-basiertes Brettspiel, das nur mit der Ka- 
mera, positioniert über dem Spielfeld, gespielt werden 
kann. Ausgeliefert wird das Ganze daher auch in einem 
Paket, das neben dem Spiel samt Stoff-Spielfeld und 
Einsteiger-Karten eben auch die Kamera und ein extra 
für diesen Zweck entwickeltes Stativ enthält. Von die- 


sem aus überblickt die PlayStation 
Eye-Kamera jederzeit das kom- 
plette Spielfeld. Das besteht sei- 
nerseits aus neun quadratischen 
Feldern, auf die der Spieler und 
sein Kontrahent im Wechsel ihre 
vorher zufällig gezogenen Spielkar- 
ten verteilen. Zwei-Spieler-Duelle 
vor einer Konsole sind dabei eben- 
so möglich wie Online-Matches, 
ansonsten zockt ihr einfach gegen 
die PS3. 


Augeln) auf! 

Im Spiel enthalten ist ein Starter- 
Kartendeck, weitere Kartenpa- 
kete könnt ihr aber nachkaufen, 
sammeln und tauschen. Innerhalb 
eines Zuges setzt ihr mit diesen 
Zauber ein, lasst vorhandene Mon- 
ster angreifen oder setzt ein ganz 
neues Wesen aufs Spielfeld. All 
das geschieht komplett auf dem 
Spielfeld, das ihr unter der Kamera 
ausbreitet - sobald ihr eine Karte 
auf ein bestimmtes Feld legt, er- 
kennt das PlayStation Eye selbige 


ist ein kartenbasiertes Strategiespiel. 


und führt auf dem Bildschirm die 
entsprechende Aktion aus. Ziele für 
Attacken und Zauber legt ihr mit ei- 
ner speziellen Aktionskarte fest und 
auch den Status eines Monster ruft 
ihr ab, indem ihr die entsprechende 
Spezialkarte einfach auf sein Feld 
legt. Abgefahren! Hinter der tech- 
nische Spielerei verbirgt sich ein 
taktisch wirklich anspruchsvolles 
Spiel. Unzählige Faktoren müssen 
berücksichtigt werden, um eine 
Runde durch die Eroberung von 
fünf der neun Felder für sich zu 
entscheiden. Steht ein Feuerwesen 
auf einem entsprechenden Feld, 
bekommt es mehr Lebensenergie. 
Andere Wesen können über meh- 
rere Felder hinweg angreifen oder 
sind von hinten besonders leicht 
zu bezwingen. Auch befreundete 
Wesen auf benachbarten Feldern 
können sich auf den Kampfverlauf 
auswirken. Leider ist es inzwischen 
recht schwer, das Komplettpaket 
aufzutreiben. Wer eines findet: so- 
fort zugreifen! 


Details 


Hersteller Sony 
Entwickler Sony Japan Studio 
© wıww.eyeofjudgment.com 


Daten 

ER] 720: I==751 
AU/E Deutsch / Deutsch 
&] 3.581 MB (inkl. Patch) 
"OR Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 

FA Duell 

Kein Splitscreen-Modus 
(2 Spieler, ein Bildschirm) 
At 2 (online) 


play® Sonderheft 


oke Games Ghostbusters Das Videospiel 


Ghostbusters: Das Videospiel 


Ich kann zahlreiche Stellen aus den Filmen zitieren, darf mich also vorbehaltlos 
; \ als Fan der Vorlage bezeichnen. Wem’s ähnlich geht, der kommt am Spiel ei- 
Action Alle Original- Mittel 40 Euro / gentlich nicht vorbei. So liebevoll gestaltete und inszenierte Lizenztitel sieht man 


Darsteller 
selten. Sehr selten. 


0S SE S 
efurWertung kauft 
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Ghostbusters Das Videospiel 


ist die Rückkehr der Geisterjäger ein Riesenspaß. 
Mit Protonenpack und Schleimwerfer geht's der schleimigen Brut an den Kragen! 


Bill Murray, Dan Akroyd, Harold Ramis und Ernie 
Hudson waren die Helden vieler Jugendlicher, als sie 
als Ghostbusters über die Leinwand flimmerten, doch 
seit dem zweiten Film sind schon ganze 20 Jahre ver- 
gangen und seitdem ist es um die Truppe ruhig gewor- 
den. Ein Kino-Comeback ist noch immer im Gespräch, 
auf der PlayStation 3 ziehen die Geisterjäger schon jetzt 
wieder in den Kampf gegen die garstigen Wesen aus 
der Zwischendimension. 


Liebe zum Detail 

Man merkt dem Spiel schon ab der ersten Minute an, 
dass hier wahre Fans am Werk waren. Sämtliche Ori- 
ginaldarsteller (auch der Einsatzwagen Ecto-1!) wur- 
den detailgetreu ins Spiel implementiert und erfreuli- 
cherweise standen sie auch alle für die Vertonung zur 
Verfügung (gilt auch für Ecto-1). Noch erfreulicher ist 
allerdings, dass Sony auch die deutschen Original-Syn- 
chronsprecher engagieren konnte, was dem Titel ein 
deutliches Atmosphäre-Plus verschafft. In der Gestalt 
des namenlosen fünften Ghostbusters zieht ihr zusam- 
men mit dem eingespielten Team in den Kampf gegen 
die Geister und trefft dabei auch auf viele alte Bekann- 
te aus den Filmen. Egal ob Slimer, Marshmallowmann 
oder die alte Dame aus der Bibliothek, sämtliche Geg- 
ner sehen einfach fantastisch aus und sorgen bei Fans 
der Vorlage für ein breites Dauergrinsen. Fan sollte man 
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schon sein, um das volle Spiel- 
spaßpotenzial des Titels zu Ge- 
sicht zu bekommen, denn ganz 
streng genommen ist Ghostbus- 
ters spielerisch nicht unbedingt 
hochgradig originell oder gar 
perfekt. Das Fangen der Geister 
ist spaßig und clever implemen- 
tiert, wird aber auch schnell etwas 
eintönig, die Bonuswaffen füh- 

len sich weit weniger originell an 
als es die Namen vermuten las- 
sen. Ohne die klasse Zwischen- 
sequenzen und den einen oder 
anderen Überraschungsmoment 
würde dem Titel schnell die Puste 
ausgehen. Schade auch, dass der 
letzte Level nicht gerade zu den 
Highlights des Spiels gehört. 


Nicht perfekt, aber gut 

Optisch schwankt das Gebotene 
zwischen sehr schick und zweck- 
mäßig, die eigens entwickelte En- 
gine von Terminal Reality ist halt 
keine Unreal-Engine 3. Hält man 
sich aber vor Augen, dass man es 


hier mit einem Lizenzspiel zu tun 
hat, ist die Optik bemerkenswert 
und vor allem die Effekte können 
sich sehen lassen. Besonderes 
Lob aber verdient die Abteilung 
Bonus-Material. Artworks, Film- 
chen und Making-ofs erfreuen 
das Fan-Herz, auch wenn einige 
Schnipsel bereits auf der Blu-ray 
der Filme zu sehen waren. Über- 
raschend originell gestaltet sich 
der Mehrspielermodus, in dem 
bis zu vier Spieler gemeinsam auf 
Geisterjagd gehen - leider nicht 
im Story-Modus, sondern in spe- 
ziell dafür umgebauten Extra-Le- 
vels. Immerhin darf man dann 
aber endlich in die Haut eines der 
Original-Ghostbusters schlüpfen — 
und das ist doch schon mal was. 


GHOSTBUSTERS 


Pre ron 


Details 


Hersteller Sony 
Entwickler Terminal Reality 
© http://de.playstation.com 


Deutsch / Deutsch 
®] 2.400 MB 
X Keine Sixaxis-Unterstützung 


Multiplayer 


WR Schnelles Spiel, Kampagne 
Kein Splitscreen-Modus 
H 2-8 online 


play® Sonderheft 
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